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PRÉFACE 



§ I". 

Opinion de Bourdaioue. — Les fagots de Rotrou. — L'oncle et le neveu. 
— Le déiir de gagner. — Madame Deshouillères. 

Nous ne saurions commencer ce recueil liiéorique et 
pratique des* jeux, aaqiiel, suivant une vieille dénomina- 
tion, nous coaserverons le titre û,*àettdémi$ éêtjem^ 

sans jaser un peu sûr les joueurs; mais nous forons 
grâce à nos lecteurs de tout ce que nous pourrions leur 
dire delà passion du jeu, avant nous d'illustres écrivains 
^ml péroré sur ce sujet; contentons-nous de rappeler 
qu'ils se nommaient : Socrate, Lucien, Aristote, Ovide, 
Platon, Sénèque, Caton le censeur, Juvénal, Plutarque, 
Gicéron, etc.» etc. Après ces granils noms de Fanti- 
' quité, nous citerons, pour les temps modernes, les Loke, 
les Maiot, les La Bruyère, les D^touchâs, les madame 
Deshouillères, les Dancourt, etc., etc; pois ceux de no- 
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tre temps (nous ne les nommerons pas, ils sont trop 
nombreux), qui tous ont écrit de fort belles pages, de 
très-spirituelles satires sur la {tassion du jeu. 

Nous rappellerons seulement ici cette réflexion de 
Bourdaloue, le prédicateur des roiSy qui fut aussi, et ce 
n'est pas sans raison, surnommé U roi des prédkaimrs, 
« On veut, disait-il, jouer à quelque prix que ce soit, et 
nnlle considénition n'en fera revenir.» Il parlait pour 
son temps; s'aivant cet illustre prélat, la passion du jeu 
est incurable : nous sommes encore les mêmes. 

Notre très-humble redite n'aurait done eu d'autre 
fin que de prendre un rang trop partagé parmi les 
iiuililités; ce n'est pas à dire, ce])endant, qu'il faille dé- 
sespérer de voir un joueur, dans la mauvaise acception 
du mot, guérir un jour ou l'autre. Non, sans doute, té- 
moin notre célèbre philosophe Descartes, notre grand 
moraliste Montaigne, le médecin philosophe italien Jé- 
rôme Cardan, et bien d'autres, qui sacrifièrent au jeu 
et finirent parle délaisser complètement 

Malheureusement, s'il y a des Motit:ugne et des Gar^ 
dan, il y a aussi des Rotrôu, et rien n'y fait; jugez-en : 
possédant quelques centaines de louis — une grosse for- 
tune pour un homme de lettres — (;L ne voulant pas les 
laisser tomber tous dans ce gouffre du jeu, à l'attraction 
duquel il ne sait pas résister, notre vieux poète drama- 
tique sème une partie de ses louis dans des fogots dont 
il Tient de faire provision... Vingt-quatre heures plus 
tard, il avait joué sa dernière falourde. 

Yoici, au contraire, l'exemple d'une guérison ines- 
pérée; mais, comme vous allez le voir, la recette à em- 
ployer pour faire de semblables cures n'est pas sans 
exposer l'opérateur "h un certain danger : Le comte 
de *** avait un neveu, joueur effréné, un Hotrou dans la 
peau d'un de ces petits chevaliers d'autrefois; l'élo- 
quence de Gicéron et celle de l'oncle y avaient perdu 
leur latin et leur français. Le comte imagine alors un 
moyen héroïque : semblable à ces hardis sauveteurs 
qm se jettent à l'eau ou dans les flammes pour leur 
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arracher la victime qu'elles vont engloutir ou dévorer, 
il se fait joueur par générosité. Son neveu le trouve 
alors pour adversaire, à la cour, dans les riches hôtels, 
dans les Iripols, à toutes les tables où la bassette et le 
hocâ jettent Tor au veut fiévreux de la plus capricieuse 
fortune. Plus maître de lui, ou plus heureux que notre 
chevalier, te comte vide, chaque jour, les poches de son 
neveu, et finit par faire si bien qu'il le ruine. Après 
avoir laissé le désespoir parler pendant quelques jours 
à la raison du jeune homme, le nouvel Esculape rend 
au chevalier sa fortune perdue. Ce n'était qu'une leçon, 
une cure d'une nouvelle sorte : le malade se trouva 
guéri. Six mois après, le comte était à son tour ruiné... 
par le jeu, auquel il avait pris goût. Seulement, ce n'é- 
tait pas le chevalier qui avait gagné la fortune du brave 
gentilhomme* Le neveu ne jouait plus, nous l'avons dit. 
Mais les chroniques du temps affirment qu'il n'oublia 
point ce que le comte avait fait pour lui, et qu'il lui 
offlrit... une magnifique édition du traité de Sénèque 
sur le mépris des richesses. 

Terminons ce paragraphe sur la passion du jeu, dont 
il nous fallait bien parler, par ces vers de madame Des- 
houilléres, qui nous semblent être un des plus sérieux 
avertissements qui puisse être médité : 

Le désir de gagner qui, nuit et Jour, occupe, 

Est un dangereux aiguillon. 
Souvent, quoique l'e&prit, quoique le cœur soit bon, 
On oonuneoce par étoe dupe. 
On finit par être fripon. 



Digitized by Google 



Aocicnnelé du jea. — Mereore joa« contre la Inné. — Prenien jeux 

ea usage. — Ce que Boileau en a dit. — Origine du jeu de déi. — 
Son introduction en France. — Caton et Catilina joueurs. — Pointe 
d'un Grec. — Péaitence de Bautru. — Le u qu'il mourût » des 
jovean. — L'oraison de saint Guilain. — Une &me jonéo ans dés. — 
Les dés à la mer. — Le cornet déguisé en écritoire. 

Il faudrait le prendre de bien loin pour faire l'histoire 
du jeu depuis son origine jusqu'à nos jours, si loin que 
les andens le supposaient imaginé par les dieux, peut- 
être même avant l'invention du monde, ou peu s*en 
faut. Plutarqne, dans son Traité dlsis et d'Osiris^ ne 
raconte-t'il pas que (( le Soleil ayant découvert le com- 
merce secret de Ilhéa avec Saturne, lui souhaita de 
n'accoucher ni dans aucun mois, ni dans aucune année. 
Mercure, qui aimait la même déesse, joua contre la 
lune et lui gagna chaque soixante-dixième partie du 
temps qu'elle éclaire l'horizon. Ce dieu réunit les par- 
ties du tempâ gagnées, dont il fit cinq jours, qui furent 
ajoutés & Tannée, laquelle était auparavant de 360 
jours. » 

Les jeux de hasard fùrent les premiers en usage, et ce 
. dut être à pair ou non, aux dés ou aux osselets, que 
Mercure gagna contre la lune. Ces jeux sont, en eilet, 
les plus anciens que l'on connaisse. Ce n'est donc point 
une licence poétique qui a fait dire à Boileau : 

Le Jeu ftit de tout temps permis pour s'amuser. 
On ne peut pas toujours travailler, prier, lire, 
li vaut mieux s'occuper à jouer qu'à médire; 
Le plut grand jeu, joué dans cette intention^ 
Peot même devenir une boiine action» 
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S'il a été de tout temps permis, pour g'amuser, de 
jouer même aux jeux de hasard, tels que ceux des dés, 
de pair on non, des osselets, il ne nous sera pas défendu 
de dire quelques mots de ces vieux jeux que les siècles 
précédents ont légués' au nôtre, qui, plus que probable- 
ment, les transmettra aux siècles fiiturs. 

Que Palamède, auquel on a pu en attribuer la décou- 
verte, ait ou non inventé les dés, pendant le siège de 
Troie, toujours est-il qu'ils remontent à la plus haute 
antiquité; il s'en fit de toute sorte de matière : en os, 
en ivoire, en bois, en métal; ajoutons qu'ils dilierèrent. 
un peu de forme avec ceux d'aujourd'hui. 

Quant à leur introduction en France, elle, parait re- 
monter au règne de Philippe-Auguste; seulement, le 
jeu des anciens se composait de trois dés *, le nôtre n'en 
emploie que deux. ^ 

C'était donc avec trois dés que jouait Caton un demi- 
siècle avant Jésus-Christ, car il y avait plus que l'étofFe 
d'un joueur ordinaire dans le fameux citoyen romain; 
nous devons bien en croire Plutarque, lorsqu'il s'écrie 
dans sa franchise d'historien : « Je ne puis estimer le 
Caton qui, pendant des journées entières, boit et joue 
aux dés; mais j'honore, j'aime, j'admire le Caton qui 
se dévoue à son pays, qui se montre Tennemi de César 
et l'honnenr du Portique. »* 

Ce fut avec trois dés élément que Caligula se con- 
solait de la mort de sa sœur Drusille, moins d'un siècle 
plus tard. « On le croyait fort affligé de cette mort, écrit 
Sénèque ; à peine était-elle certaine, qu'il se mit à jouer 
aux dés. » 

Ce jeu, semble-t-il en effet, avait le privilège de met- 
tre en bonne humeur le terrible César; on en peut juger 
par l'anecdote suivante, de la Bibliothèque de société : 
«Un jour que Caligula jouait aux dés, et qu'il perdait, 
il se leva brusquement, chargea un dë ses fayorîs de 

1. Et noiis defons croire qu'il eir l\it tàoA de celai de noe aiens 
voyez page IS «t page 14. 
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jouer à sa place, et s'étant avancé dans le vestibule, il 
Qt arrêter deux chevaliers romains, confisqua leur bien, 
qui était considérable, et revint au jeu en disant qu'il 
n'avait jamais eu le dé plus heurem. » C'était un riche 
point, qu'en pensei-voiis? 

Attendez : les Grecs, en fait de mots, avaient été aussi 
des maîtres pour les Romains; comment trouvez-vous 
celui-ci, que nous offre l'histoire du jeu de dés dans 
l Histoire des Grecs : c Un particulier, jouant avec un 
Grec, s'aperçut qu'il avait des dés pipés; il tire son cou- 
teau de sa poche, et à l'instant que l'escroc ramassait 
les dés, lui cloue, de ce même couteau, la main sur la 
table, en disant d'uu graud sang-froid : « S'ils ne sont 
« pas pipés, j'ai toit I n Heureusement, ils étaient pipés! 
La pointe n'y était pas moins, et furieusement 1 

Éa voilà plus qu'il ne faut pour ne nous laisser aucun 
doute sur l'antiquité du jeu de dés. Voltaire est là pour 
nous le rappeler d'ailleurs : 

NeTÎt-on pas l'apôtre Hathîai 
Gagner aux dés La plaee de Judas? 

Il ne manquerait pas non plus d'anecdotes de tout 
genre, et les anecdotes, on le sait, sont les pages vo- 
lantes de l'histoire, pour constater l'ancienneté de ce jeu 
en France. Invoquons au hasard nos autorités : 

« Bautru aimait passionnémeut le jeu; étant allé, par 
pénitence, faire une retraite chez les religieux de Saint- 
Lazare, il fut invité un jour par son confesseur à méditer 
sur l'objet qui le toucherait le plus, dans les mystères 
de la passion, qui se trouvaient représentés en relief 
dans un oratoire de la maison où se pronHMiaient pour 
l'instant le confesseur et le pénitent. Bautru porta les 
yeux sur le tableau et les fixa sur... les dés! » 

Vers la fin du même siècle, c'est-à-dire de celui où 
Bautru donnait cet exemple de mondaine piété, Bour- 
sault dit dans ses lettres : « Le maréchal de Grammont 
racontait souvent que trois soldats, ayant commis des 
actions pendables, il s'était trouvé obligé d'en punir au 
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■ moins un des trois pour l'exemple. Au lieu de décider 
leur sort par des billets, on les lit jouer aux tUs: Le 
premier amène quatorze (d'où l'on peut conclure qu'au 
XVII* siècle on jouait encore avec trois dés), le second 

• dix-sept, et le dernier, que l'on regardait déjà comme 
la victime, pren&nt les dés d'une main aussi assurée 
que s'il n'eût eu rien à craindre^ fit rafle * de six : « Par- 
« bleu, dit-il avec un soupir, si je jouais de l'argent, je 
{{ ne serais pas si heureux 1 » Ce soupir ne tous sem- 
ble-t-il pas le : Qu'il mourût! des joueurs. 

Voici maintenant une vieille et assez curieuse orai- 
son, une sorte de Benedicite que les dévots, amateurs 
des dés, récitaient avant de se mettre à table, à une 
table de jeu, bien entendu. 

Saint Guilain nous soit favorable 
Et fasse, comme au temps Jadis, 
Rafle de sept contra le diable, 
Qui, perdant sur rafle de six, 
Fut contraint par ce coup baroque 
De céder une àme équivoque 
Dont le «ort restait indécis. 

Or, ce temps jadis était un assez vieux temps, à en 
juger par la naïve légende à laquelle faisait allusion la 
susdite oraison. Grâce aux mélanges d'une grande bi- 
bliothèque vous ailes pouvoir en juger : 

<i Un tableau placé dans le cloître de Saini-Guilain, 
représentait un miracle de ce saint, qui prouvait la bon- 
homie du siècle où le tableau avait été fait. Une vieille 
qui, dans sa vie, avait fait quelque bien et beaucoup de 
mal, était assistée à sa mort par saint Guilain, qui, 
l'ayant assez bien disposée, espérait sauver son àme, 
lorsque le diable se présenta pour la lui disputer. La 
rnouraute était joueuse, et il y avait encore des dés sur 
la table de sa chambre. Le démon soutenait que, ayant 
persisté jusqu'à sa mort dans sa mauvaise habitude, elle 
lui était dévolue; le saint abbé répliquait; enfin ils con* 

1. Un joueur fait raûe lorsque les dés amènent le même point. Dans 
cette cireonitance, le soldat a^t donc dix-hait]N^ati. 
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vinrent do jouer à trois dés Tâme de la vieille. Le diabîe 
jeta le premier les dés et amena rafle de six. Il croyait 
t6Dir sa proie; mais le saint bénit les dés, et, plein de 
confiance en Dien, tes roula à son tour sur la table; 
les dés se trouvèrent tout à coup surchargés cbacnn 
d'un point : saint Guilain eut rafle d^sept, et lia vieille 
fut sauvée I > Cela rachète un peu l'ignominie pour eux 
d'avoir servi à Judas. 

Comme et avec tous les jeux de hasard, les dés farent 
condamnés, détendus, proscrits, ils ne s'en portèrent 
pas beaucoup plus mal, sinon leurs parlisans. 

Cependant à Home il n'y allait pas moins que de 
l'Sn&mîe, et Martial parle d'une surveillance si attentive 
exercée par les édiles, que le bruit des dés suffisait pour 
les foire paraître dans les endroits où l'on y jouait. 

CSependant encore, c'était un jeu bien imprudent que 
de contrevenir aux ordres du pieux roi Louis IX, lors- 
qu'ils avaient pour but de protéî:^er la morale; ce qui 
n'cmpôchait pas que, malgré une défense formelle, il 
trouvait le comte d'Anjou, son frère, et Gautier de 
Nemours remuant à qui mieux mieux les dés, sur le 
vaisseau qui les ramenait avec le saint roi de la cin- • 
qnîème croisade. MouU courroucé^ le .roi jeta dans la 
merles dés et leurs tablettes. Les deux joueurs s'esqui* 
vèrent antaùt ^'on pouvait le faire sur un navire et un • 
navire de ce temps-là; mais non pas avec autant de 
trouble que vous pourriez le croire, car, de son côté, dit 
Joinville, «le comte de Nemours jeta tous les deniers 
qui étaient sur le tablier, dont il y avait grand foison, il 
les jeta en son giron et les emporta. » Tout n'était donc 
pas perdu, et ce d'autant moins, qu'un autre seigneur 
repêcha le tablier et que, deux jours après, un matelot 
harponnait un requin dans le ventre duquel il retrou- 
vait les dés. 

On a prétendu, nous n'affirmons rien cette fois, faute 
d'autorités suffisantes, que ces dés furent ceux qui valu- 
rent à un piauvre clerc la bonne fortune d'être attaché à 
la personne de Louis XL Ce roi (dit Brantôme, car nous' - 
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revenons aux autorités sérieuses) ayant quelque chose 
à dicter, yit lin clerc Técritoire pendue à la ceinture; le 
roi ayant ordonné au jouvenceau d'ouvrir cette écri-' 
toire,il en tomba des dés : c'était un cornet déguisé en 
enicrier pour éc)iapper à la proscription qui firappait les 




jeux de hasard. — Quelles sont ces dragées? demanda 
îe roi en fronçant des sourcils qu'il ne faisait pas bon 
voir se contracter. Mais le clerc avait hérité de cet es* • 
prit gaulois dont le comte de Nemours vient de nous 
donnerun exemple, et il répliqua en s'inclinant : — Sire, 
c'est un remède contre la peste. — Viens çà, dit le roi 
qui ne haïssait pas la bonne humeur, tu es un gentil 
paillard, tu es à moi. Et grâce à ce coup de dés, le pau- 
vre clerc devint le secrétaire d'un roi de France : une 
jolie rafle, n'est-ce pas, dans le jeu de dés î 

Arrêtons-nous là, car peut-être vous paraitra-t-il avoir 
tenu bien longtemps le dé de notre causerie. C'était un 
peu son droit, il faut en convenir; ce qui, toutefois, n'est 
pas une raison pour étouffer ses deux frères, pair ou' 
non et les osselets, en les logeant dans ce paragraphe, 
où il ne nous resterait pas grande place à leur donner. 
Veuillez donc nous permettre de passer au suivant, en 
vous exprimant le vœu d'avoir eu, dans celui-ci, le dé * 
heureux auprès de vous, très-aimables lecteurs. 
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Pair 00 non. — L'ofBeier et bod coloneL — Double fonne dn jen 
d'osselets. — Les osselets d'or. — Peoséct do dooz philoiophes. » 
Abaudon dos anctoat jeux de basard. 

Le jeu de pair ou non est aussi simple qu'il est vieux; 
mais encore fallait- il le trouver, ce qui était bien quel- 
que chose, surtout dans cette primordiale antiquité qui 
avait d'abord à inventer rinvention elle-mdme. Bien »'en 
faut, d'ailleurs, qu'il soit aussi candide qu'il en « l'air. 
Le danger des jeux de hasard est en raison inverse de 
leur attirail et de leur complication ; moins ils offrent de 
récréation aux yeux et à resi)rit, plus on est porté à les 
rendre intéressants par le risque des enjeux ; moins il 
est difficile de s'y livrer, plus on en prend l'habitude. 
Or, s'il est un jeu que l'on a, depuis Adam, sous la main, 
c'est assurément celui dont nous parlons; s'il est un jeu 
auquel on ne se contente guère de jouer l'honneur, c'est 
encore l'antique pair ou non. Que l'on y risque des noi- 
settes ou des perles, du cuivre ou de l'or, il faut tou- 
jours y hasarder quelque chose de son bien. 

De nos jours, il est vrai, ce jeu est laissé aux enfants, 
ce qui est très-heureux, car on conviendra qu'il serait 
bien difficile de le traiter comme saint Louis traitait les 
dés. Mais il n'en a pas toujours été ainsi, et le fait sui • 
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vant, rapporté dans an recueil d'anecdotes, montrera 
depuis combien peu de temps encore on Ta délaissé en 
France : 

« Un officier, au siège d'Oudenarde, jouait avec son 
colonel. Celui-ci perdit dans une nuit toute sa fortune, 
qui pouvait monter à un million. Il ne lui restait plus 
que le fonds de huit cents livres de rentes. Dépité con- 
tre sa mauvaise étoile, il veut la braver jusqu'au bout. 
L'officier propose de lui jouer à pair ou non tout ce qu'il 
venait de gagner contre les huit cents livres qui lui res- 
taient à perdre. Le colonel accepte. L'officier tire de sa 
poche des pièces de monnaie : Pair ou non? dit41. Le 
perdant hésite quelque temps sur Fimportant monosyl- 
hd»e d'oh dépend sa ruine complète ou le rétablisse- 
ment de sa fortune. Enfin, il dit : Pair ! Vous avez ga- 
gné, reprend l'officier, en remettant dans sa poche, 
sans les compter, les pièces de monnaie qu'il vient 
d'en tirer.» Voilà un admirable exemple de généroïsité, 
mais trouverait-elle beaucoup d'imitateurs si le besoin 
s'en taisait sentir ? 

Le lait que nous a?ons voulu établir phis baut, ce 
bon mot d'nn gascon le prouvera aussi et terminera 
d'une manière moins sérieuse ce que nous avionsà vous 
dire du jeu en question : Un officier gascon demandait 
une grâce au ministre Louvois qui la lui refusa; le gas- 
con fit observer qu'elle avait été accordée à beaucoup 
d'autres. — Que voulez-vous, dit Louvois, il n'y a 
qu-'heur et malheur dans ce monde. — Qu'appelez-vous 
heur et malheur? dit notre d'Artagnan au petit pied, jé 
né croyais pas qué servir lé roi cé fut jouer à pair ou 
non I » 

Peut-être s'est-on demandé pourquoi nous avions, 
placé l'innocent amusement des osselets an nombre des 
Jeux de hasard. Tel que nous le connaissons, il ne mé- 
rite, en effet, «ni cet excès d'honneur ni cette indignité,» 

et n'est guère bon à autre chose qu'à donner un mo- 
ment l'occasion de montrer une assez puérile adresse, 
si l'on est adroit. C'est qu'il ue nous eu est parvenu 
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qu'une sorte de inutilalioii, de copie très-amoindrie 
comme combinaison, quoique augmentée d'une pièce 
80118 cette 8econde forme. Chez les anciens, qui le dési- 
gnaient par des noms avec lesquels son application mo- 
derne n*a aucune analogie, on ne le jouait sérieusement 
qu'avec quatre pierres, mais ces quatre pierres avaient 
chacune deux doubles faces pointées, ce qui, en réalité, 
constituait un autre jeu de dés, avec ses coups particu- 
liers, le plus heureux éVdvA relui de Vénus, lorsque le 
hasard amenait quatre points ditlérents, et le plus mau- 
vais, dit coup du chien, quand ce même hasard en- 
voyait les quatre as à la main qui avait tenu les pierres. 

11 semble avoir eu, même dans l'antiquité, une se- 
conde forme plus simple, avons-nous dit, et ce sei^it 
sous celle-là que les Grecs et les Romains nous auraient 
légué ce jeu. Il se composait alors de cinq pierres, et 
bien probablement était celui qui avait reçu le nom de 
jeu des cinq pierres. 

Dans le moyen âge on retrouve ces cinq pierres, et 
aujourd'hui encore elles sont en usage chez les Oi ien- 
taux. Peu à peu l'Europe les a rempla(>ées par les petits 
os auxquels le jeu en question doit son nom actuel, et, 
la civilisation aidant, par des morceaux d'ivoire. '. 

L'antiquité faisait quelquefois mieux encore, à en 
croire l'histoire de l'Académie des belles-lettres, dont 
nous n'avons aucun motif de suspecter la véracité : 
« Le jeu d'osselets (à cinq pierres évidemment) était 
fort en vo^^e parmi les enfants des Grecs, dit-elle; c'est 
pour cela que Phraates, roi des Parthes, envoya des os- 
selets rf'or à Démétrins, roi de Syrie, pour lui reprocher 
sa légèreté. » Que de Démétrius qui seraient enchantés 
de recevoir de pareilles leçons souventi 

Deux souvenirs historiques se rattachant au jeu des 
osselets, confirmeront ce que l'on doit croire de leurs 
deux formes différentes : 

A L'essentiel, disait un grand roi, c'est d'être heureux, 
ne fût-ce qu'en jouant aux osselets I n Voilà pour le jeu 
de hasard. 
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Voici pour le simple jeu d'adresse, d'après un dîo- . 
Sîonnaire historique : 

«(Il^raclite, comme on sait, pleurait sans cesse de la 
foUe des hommes. Des Ephésiens, le voyant jouer aux 




osselets avec des enfants, il leur répondit : J'aime mieux 
jouer aux osselets avec des enfants que de m occuper de 
vos affiûres. » Poar un philosophe dont les yeux se 
fondaient en eau, c'était un peu sec; mais aussi pour» 
quoi les concitoyens du philosophe passaient-ils leur 
temps à cultiver la terre, à faire du pain, à fabriquer 
des chaussures, au lieu de jouer aux osselets? 

Aujourd'hui nos véritables joux de hasard ont été 
demandés aux cartes, le tapis vert a remplacé le Uiblicr 
de bois. Nous ferons pour elles ce que nous venons de 
faire pour les dés, jioiir pair ou non et pour les osselets; 
mais auparavant, nous croyons bien de jeter un rapide 
coup d'cBil sur les jeux d'adresse que nous tenons 
aussi des anciens. 



T 



§IV. 

hm d'adresse oit d'eiercice. — La paume : 6ft qa'ea a dit Galien ; son 
origine; aatique légende. ^ La raquette. » Le eoup du moine. — 
Jeux de paume. — La lonf^ue paume et la courte paume. — Margot. 

— CatOQ. — Le jeu de bagues dans l'aoliquité, dan:» le moyen âge, 
aigourd'hiii. Lm quilles. — Le jeu de siam. » Poésie gaaooniie, 

— Comparaisoa de Bume. — Les boules. 

Si les jeux d'adresse ou d'ex(Tci('e, comme le croyait 
l'empereur Justinien, ne sont pas aussi vieux que les 
jeux de hasard, il ne s'en faut pas de beaucoup. 

Le plus ancien de tous, parmi les premiers, celui 
dont la TOgaa a duré le plus longtemps, puisqu'il y a 
pea d'années encore il comptait chez nous un grand 
nombre d'amateurs, et qu'il lui en reste quelques-uns 
même aujourd'hui» c'est le jeu de paume. 

On peut en conclure qu'il a été considéré comme le 
jeu d'exercice par excellence, et cette conclusion a été 
d'ailleurs ainsi exprimée en termes devant lesquels 
nous ne pouvons que nous incliner en les rapportant 
ici : (( Le jeu de paume a toujours tenu un rang distin- 
gué dans la gymnastique médicinale ; Galien lui a con- 
sacré un article curieux dans ses écrits. Les inflexions 
du corps que demande cet exercice, les mouvements 
alternatifs des extrémités, les impulsions répétées qu'il 
faut recevoir ou communiquer mettent en action tous 
les muscles^ rauiment la chaleur vitale et débarrassent 
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le corps des humeurs superflues. Les anciens puisaient 
dans ce' noble exercice un surcroît d'agilité et de 
vigueur, et il n'était pas dédaigné des empereurs ro- 
mains les plus philosophes.... S'élancer du bout d'un 
jeu de paume à l'autre ; juger le bond d'une balle en- 
core en l'air; la renvoyer d'une main forte et sûre : de 
tels jeux conviennent à l'homme, ils servent à le for- 
mer, n 

Espt'rons donc que ce vieux jeu dont parle Homère 
dans son Odyssée^ et dont Hérodote s'est occupé, n'est 
pas mort» quoiqu'il ait été un peu abandonné en France 
îlepuis une cinquantaine d'années. 

Puis'que nous venons d'appeler Hérodote en garantie 
de l'antiquité du jeu de paume, complétons le témoi- 
gnage du célèbre historien grec en ajoutant qu'il en 
attribue l'invention aux Lydiens, lesquels, s'il faut ad- 
mettre une légende antérieure j\ l'ère chrétiennr, l'au- 
raient imaginé dans un temps de disette afin d'oublier 
leur appétit : ils jouaient un jour et mangeaient l'autre, 
est-il (lit. Cependant, il nous semble que ce doit être bien 
plutôt les dés ou les osselets, jeux tranquilles, et dont 
ils sont aussi réputés les inventeurs, qu'ils ont alors 
imaginés, et non pas la paume, jeu d'exercice très- 
propre à exciter l'appétit. A moins toutefois que ce 
n'ait été pour se mettre en goût de dévorer leurs balles. 

L'étymoiogie du nom que nous avons donné ù ce jeu 
s'explique d'ellc-mAnie. Il était surtout vrai et expressif 
alors que l'on frappait la balle (ou éfeuf) avec la main 
nue, comme celaavaitlieuau xv* siècle, époque àlaquelle 
les joueurs de paume devinrent nombreux en France, 
puis gantée depuis cette époque, jusqu'au commence- 
ment du XVI* siècle, temps où la raquette vint prendre 
la place de la main; l'anecdote suivante montre, du 
moins, qu'elle était déjà en usage sous le règne de Fran- 
çois 1" : 

(( Louis Guyon (trouvons-nous dans un ancien dic- 
tionnaire), dans ses diverses leçons, rapporte qu'un 
certain moine, jouant à la paume avec François V* 
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contre pliisi(>urs seigneurs, flt adroitement un coup de 
raquette qui décida de la partie en faveur du roi. Le 
prinre surpris dit aussitôt : — Voilà un beau coup de 
moine. — Sire, repartit finemcut le moine, ce sera un 
coup d'abbé quand il vous plaira. Une abbaye étant ve- 
nue à vaquer trois jours après, le coup de raquette du 
moine lui valut en effet une abbaye.. » 

À propos de la raquette, Saia^Foiz dit de son e6lé : 
- « Daus la suite (postérieurement à un fait qu'il ra- 
conte et qui s'était produit en I4â4), quelques-uns 
mirent à leur main des cordes et tendons (au lieu du 
gant double) pour envoyer la balle avec plus de force, 
et de là on imagina la raquette, » de bois, laquelle 
avait clé, vous le voyez, précédée de la raquette de 
chair. 

Les Romains jouaient à la paume (pila) dans les 
thermes et sur leur champ de Mars, par conséquent daus 
un espace ouvert de tous c6tés et seulement fermé par 
une barrière ; cette manièi^ de jouer est celle que nous 
appelons en France longue paume. Per contre, les mo- 
dernes' ont, en même temps, la courte paume, à laquelle 
on s'exerce dans des endroits couverts et fermés de 
murailles. Autrefois ces murailles étaient ordinaire- 
ment peintes en noir et le sol dallé. Enlin on leur a 
donué le nom de jeux de paume. 

Celui de Versailles devait rester célèbre, en devenant 
un moment une salle de séance — et quelle séance — • 
pour rassemblée nationale constituante, le 20 Juin 1789. 
^ Ce f ut ià, en effet, que les Mirabeau et les Bailly 
firent le serment de ne pas se séparer avant d'av'oir 
donné une constitution à la France et lui donnèrent une 
révolution. 

Les jeux de paume étaient nombreux à Paris, et les 
amateurs de l'éleuf barbu n'avaient pas seuls le privi- 
lège d'y prendre un utile et agréable exercice. Saint- 
Fuix, rapporte, en etlet, d'après Pasquier, que : « En 
I an 1424, vint à Paris une fille nommée Margot, qui 
j :>uait au jeu de paume de la rue Grenier4Saint-LaaEare, 
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de l'vvant et de ramère-main, mieux qu'aucun homme, 
ce qui était d'autant plus étonnant qu'alors on jouait 

seulement de la main nue ou avec un gant double. » 

Aux malingres de corps Galieii conseillait le jeu de 
paume. Qu'il nous soit, en terminant, permis de rap- 
peler aux malades de l'ambition déçue l'exemple de 
Caton qui, le jour où il avait en vain demandé à Télcc- 
tion rhonneur d'être appelé au consulat, jour de deuil 
pour les candidats relùsés, qui ce jour-là, disons-nous, 
allait jouer à la longue paume dans le champ de Mars, 
et en revenait aussi calme d'esprit que le plus étran- 
ger aux luttes politiques. Mais il y a si peu de jeux de 
paume aujourd'hui ! Heureuses les vanités malades qui, 
profitant de cet exemple, prendront la balle au bond. 

Moins général, mais plus aristocratique, le jeu de 
bagues était en honneur aussi chez les Grecs et chez les 
Romains. Ce' que nos enfants — et l'on en voit de 
toutes les tailles, plutôt de grands même que de petits 
dans nos foires et dans nos fêtes publiques — s'amusent 
à faire avec une petite broche sur les chev^iux de bois 




tournant que tout le monde connaît, les anciens le Tai- 
saient moulés sur des chars ou dirigeant de fougueux 
coursiers. La lance ou bien une sorte de stylet ad hoc 
<^laient les armes dont se servaient les coureurs de 
bagues. 



Digitized by Google 



PREFACE. 



Lbb carrousels du moyen Age rendirent à ce jeu de 
noble exercice sa vogue antique et son ancien éclal. 
Nos brillants chevaliers, la lance conrioise au poing, 
leur destrier bondissant dans l'arène, se disputaient, 
sous les yeux de leurs dames, l'honneur d'enlever l'an- 
neau, avec autiuU de grâce et d'adresse qu'ils mon- 
traient, aux autres jeux plus terribles des tournois, de 
courage et de force à faire vider les arçons à un adver- 
saire, à briser des casques et quelquefois, du même 
coup, les (êtes qui se trouvaient dessous. Une écbarpè 
et un sourire étaient la récompense du vainqueur. 

De tont cela ce qui nous en est resté, on le sait : les 
anneaux on bagues, la petite broche, une manivelle qui 
fait exécuter des ronds à nos modernes chevaliers de 
boutiques, aux(fuels se joignent volontiers nombre de 
damoiselles qui ne détestent pas sentir leur tète, môme 
leur cœur, tourner un peu, et le doux sourire... de la 
beauté, « dont la barbe fleurit et dont le nez trognonne, » 
on du bonbomme, propriétaire de la susdite manivelle. 

Nous aurons terminé avec les principaux jeux d'à- 
dresse ou d'exercice que Ton pourrait qualifier de 
classiques, lorsque nous aurons ajouté à ceux dont il 
vient d'être question, les quilles et les boules. 

De l'origine des quilles, ni de sa date, nous ne pen- 
sons pas que l'on sache quelque chose de précis, ni 
même d'approximalil. Pour ancieaues, elles le sont plus 
ou moins. Plus, si l'on accepte le dire des étymologistes 
qui font dériver leur nom d'an mot celtique, signifiant 
morceau de bois qui se tient debout; moins, si Ton 
se contente de Topinion de ceux pour lesquels il vien- 
drait simplement de notre vieux mot finançais esquille 
c'est-à-dire éclat de bois. 

Ce qu'il y a de certain c'est qu'elles devaient (^trc 
connues et probablement depuis assez longtemps en 
Europe au xvii" siècle, puisque, dit-on, le jeu de siam 
qui n'en est qu'une variété, pour laquelle on emploie 
une sorte de roue au lieu d'une boule, nous aurait été. 
inspiré par les ambassadeurs du roi de Siam qui vinrent 
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à la COUP de Louis XIV *. A cette époque et plus tard, 
les preuves abondent sur le degré de vogue auquel elles 
étaient arrivoos. 

« Après la défaite des Français à Iloschstedt, c'est un 
poLMe gascon, inditïné du monument érigé par nos 
ennemis pour rappeler cette défaite, qui s'écria : 

Maiipré bk'u du fat qui t'a fait 
Risible monument d'Hoschstedt ! 
Ail ! si, pour pareille vétille, 
BatuUe, aanut, prise d« ville, 
LouU, ce héros si parfait, 
Eût fait dresser autant de piles, 
Le pays ennemi senut ua jeu de quilles* 

Presque à la même époque, l'historien, le philosophe 
écossais Hume se sert de cette comparaison : « Lorsque 
je vois les rois et les Etats se combattre au milieu de 
leurs dettes et de leurs engagements, je m'imagine 
voir une partie de quilles dans la boutique d'un mar- 
chand de porcelaine. » 

Pour les boules, nous vous éviterons une inutile redite 
en vous priant, si elles vous inspirent quelque curiosité, 
de vouloir bien vous reporter au petit en-tète qui pré* 
cède rezplication théorique de ce jeu. 

1. Voyez aussi § 10, p«ge ftS^Tépitaphe de CoquiUardj dan* laquelle 
elles sout aomméea. 
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lem anciens de pnre combinaison, — T.of; ri-hpr«s. — L'échiquier de 
LonisXUI. — Les trois écoles. — Grands ttiéuricicns. — Claude et 
Charles XR, — Une partie d'échecs dans l'Inde. — Le jouear soliidre. 
— Origine du jeu d'éclipc>. — EtymDlogie. — Le jeu de dames. — 
De son origine. — Junius Canus. — Ktymologie. 

Abordons le grand, le noble, le bel ordre des jeux 
de pure combinaison, de calcul seul. Dans ce paragraphe 
encore nous ne parlerons que des plus anciens, des 
deux les plus importants : les échecs et les dames. 

Birn qu'il soit question du premier dans les pe- 
tits prolégomènes sur les origines, précédant la plu- 
part des explications pratiques de ce livre, nous ne 
pouvons résister au plaisir d'y ajouter ici quelque chose. 
Soyez tranquille, nous pourrons le l'aire sans nous ré- 
péter et peut-être nous saurez-vous gré, au moins, de 
l'intention de vous être agréable en nous étendant un 
peu sur le roi des jeux, sur ce jeu si cher à Louis Xni, 
qu'il y jouait môme en voiture au moyen d'un échiquier 
particulier sur lequel les pièces terminées en pointe pou- 
vaient se piquer. 

Et tenez, nous ne vous entretiendrons : 

Ni de l'école française qui subordonne toutes les 
pièces aux pions, ni de l'école italienne qui fait tout le 
contraire, ni de l'école allemande, qui marie le sys- 
tème français à la méthode italienne. 

Ni de leurs grands théoriciens : Damiano en Portu- 
gal, Vida, qui a mis en vers, à Rome, l'art de jouer 
aux échecs, Ruy-Lopez de Segura, Gioachino Greco; 
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chez nous, Stamma et Philidor, Mouret, Alexandre et 
Labourdonnais, le fondateur du premier journal con- 
sacré aux échecs : le Palamède, le chef de notre école; 
les italiens Ercole del Hio« LoUi, Gozio, Ponziani ; les 
anglais Lewis, auteur d'un traité remarquable; Walker, 
auquel on doit un ouvrage intitulé : VAri de jouer aux 
éeheei, et Staunton; les russes Pétroff, Jœnisch ; les 
allemands Bilguer, qui a écrit un excellent manuel des 
échecs, et Heydebrand; noms qu'il faut nous borner à 
copier ici, et qu'il y en aurait encore ^ inscrire i\ com- 
mencer seulement par l'empereur romain Claude, au- 
quel notre roi Louis XIII n'a fait qu'emprunter son 
damier où les pièces se piquaient (car cet empereur, 
dit Suétone, pour jouer en voyage, avait des pièces 
qui s'adaptaient à leur tablier de manière à ne pas 6tre 
dérangées et renversées), pour arriver en passant par 
Charles Xn, qui, lors de sa retraite de Bender eh Turquie, 
ne trouvait de distractions que dans le jeu d'échecs, 
pour arriver, disons-nous, aux maîtres des temps mo- 
dernes! 




Ni de ces prodiges de l'esprit de combinaison, qui, 
de nos jours» conduisent quatre, cinq et môme six 
parties d'échecs à la fois, le dos tourné aux échiquiers 
et gagnent la moitié de ces parties contre d'habiles 
joueurs. 
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Ni de ces luttes d'échiquier qui durent quelquefois 

une année. 

€ Le temps ne fait rien à l'afraire, » dit Molière au 
faiseur de sonnet : nous connaissons un gentleman qui 
pense tout le Gôntraire en fait d'échecs, et à I^appui 
de son sentiment — sentiment de gratitude comme on 
Ta le voir — à cet égard, il nons racontait ceci, il n'y 
a pas longtemps. 

Je me trouvais à Delhi, où je possède nne assez belle 
plantation de cannes à sucre et de cotonniers, lorsque la 
terrible insurreclion hindoue de 1858 y éclata conmic 
la foudre, (^elte révolte nous surprit, dans la ville 
même, moi et un de mes compatriotes, mon i)elit 
cousin Peterson csquiret tout nouvellement arrivé 
d'Angleterre. J'ordonnai aussitôt à un de mes serviteurs 
in4igène8 sur la fidélité duquel je savais pouvoir comp- 
ter, de faire sortir mon éléphant de voyage, car je vis 
bien qu'il fallait essayer de fuir le plus vite possible. 
Néhélor, le susdit sei vilcur, le comprit aussi, et une 
demi-heure plus tard, Pelerson et moi étions établis au 
milieu de quelques paquets sur l'éléphant, dont mon 
lidéle hindou fit le cornac. iNous parvînmes ;\ sortir 
de Delhi au milieu d(^ la l'usilladc et d'un commence- 
ment de massacres qui continuèrent derrière nous. Je 
ne vous décrirai pas notre marche, ou plutôt notre fuite, 
à travers les jungles, les champs d'indigotiers, les ri- 
zières. Elle dura huit jours, pendant lesquels nous vécû- 
mes de figues sauvages, de quelques livres de riz cru 
que nous forçâmes un bénUdj à nous vendre, de noix de 
coco, d'oranges, de bananes, quand nous étions assez 
heureux pour en trouver, couchant tantôt entre une 
haie de mimosas et de Icnlisques, tantôt sous un toit de 
feuilles d'acanthes (jue nous construisait Néhélor. 

Au bout de ces huit jours, nous aperçûmes les dômes 
et les minarets d'une petite ville. Il venait d'être décidé 
qu'avant d'en approcher Néhélor partirait en échiireur, 
afin de savoir si elle se trouvait encore sous la domina- 
tion anglaise, ou si déjà la révolte y était souveraine, 
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lorsqu'un Lruît (!e pas de chrv.uix nous fît tourner la 
tôte. Sur le choniiu que nous venions de parcourir, 
nous vîmes une trentaine de cavaliers arrivant au 
galop. 

Bientôt nous fûmes entourés par ces cavaliers, qui 
nous reconnaissant, Peterson et moi, pour des Anglais, 
nous forcèrent à marcher devant eux le sabre dans le 
dos. Nous avions afTairc à une compagnie rcvoltoc de 
cavalerie cipaye. Le soin de conduire l'éléphant fut 
laissé fi Nrliôlor, qui, à p^^ii pr^s convaincu de ce que 
SCS conii)atriotes appelaient une trahison, reçut l'ordre 
de se diriger avec eux vers la petite ville, dont l'insur- 
rection hindoue était maîtresse. 

Deux heures environ écoulées, nous nous trouvions 
dans une sortè de corps de garde, tous les trois, pieds et 
poings liés. Au dehors, on préparait avec des cris de 
féroce allégresse le boufaréy ou feu de joie dans lequel 
Peterson et moi devions être brûlés vifs. Néhélor avait 
été seulement condamné à recevoir cinquante coups de 
bamhou et à avoir les oreilles coupées. 

Tout à coup, une exclamation de colère rompt le si- 
lence qui vo^nc dans lecor|)s de p;arde : elle est poussée 
par un ollicier cipaye qui joue aux échecs avec un de 
ses soldats, et se voit, après la prise d'une pièce impor- 
tante, à peu près certain de perdre la partie. 

Kélkélor, qui semble avoir fait galamment le sacrifice 
de ses deux oreilles à la belle Rawaté, épouse du dieu 
Siva, laisse errer un sourire sur ses lèvres; le joueur 
malheureux voit ce sourire et s'écrie : 

— Chien, pourquoi ris-tu ainsi? 

— Parce que vous désespérez du piin d'une bataille 
que ce jeune Anglais, votre prisonnier, ne manquerait 
pas de gagner, s'il était à voire place. 

Et en parlant ainsi, l'Hindou, auquel je devais d'ex- 
cellentes leçons d'échecs, me désignait de la tête. 

— Hé bien, poursuivit l'offlcier, qui cherchait une 
victime à sa colère, et qui n'eût pas été f&ché de voir 
humilier son adversaire, un des plus habiles joueurs d*é- 
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checs de la présidence, qu'il prenne cette place, et si 
ttt as dit Trai, je jure par Wichnou qu'il sera sealement.. 
fusillé, aa lieu d'être grillé; mais si tii as menti, ta aiH 
ras, avec les oreille», la laogne coupée. 

— Acceptez, maître, dit Néhélor. 

On me débarrassa de mes liens ; je me plaçai devant 
l'échiquier, lequel était tout simplement un dessin li- 
néaire gravé sur le sol au moyen d'une pointe de sabre, 
et dont les pièces se composaient de plusieurs sortes de 
cailloux de différentes couleurs : un de ces jeux d'é- 
checs que les Hindous improvisent, d'ailleurs, assez 
souvent. 

Après un certain nombre de coups, j'avais, grâce aux 
leçons de Néhélor, rendu les chances de la partie à peu 

près égales. 

Mais deux fois des vociférations, venant du dehors, 
avaient annoncé que le boufaré attendait sa proie vivante. 
L*offi('ier et les cavaliers hindous, groupés avec une 
sorte de religion autour de l'échiquier de campagne, 
avaient fait retarder le moment de la terrible exécu- 
tion. 

La nuit étant arrivée, je me levai, et dis avec autant 
de sang-froid que je pus en montrer : 

— Faites charger les carabines de vos soldats, mon* 
sieur Tofficieir; je ne veux pas prolonger plus longtemps 
notre agonie. 

Achevez la partie ! achevez là partie I répétèrent 
vingt voix sur tous les tons. 

— Alors, laissez-nous vivre jusqu'à demain, et retar- 
dez jusqu'à la fin de cette partie, que je lerniiiierai 
alors, le supplice de votre frère Néhélor... Voilâmes 
conditions si elles ne vous conviennent pas, vous êtes 
les plus forts, finissez-en avec nous. 

Le sursis que je demandais fut accordé. • 

Quel était mon espoir? Je n'en savais rien moi-même; 

mais c'était déjà quelque chose que de vivre le plus 

longtemps possible. 
Le lendemain matin» la partie d'échecs recommença. 
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Au moment où, gagnée par moi, elle allait se termi- 
ner» dès cris se firent entendre autour du petit poste; 
presque aussitôt des détonations éclatèrent. Enfin, après 

un quart d'heure de bruit et de tumulte, nous vîmes 
des soldats poursuivre, la baïonnette en avant, cipayes, 
Hindous et musulmans. Un régiment anpbis venait, en 
se dirigeant sur Delhi, de s'emparer du village. Cinq 
minutes plus tard, je me précipitais dans les bras d'un 
oificier de la reine de la Grande-Bretagne que je con- 
naissais un peu, et auquel j'eus le plus grand plaisir du 
monde à présenter mon cousiD^Pelerson, esquire. 

Depuis cette époque, on ne ferait pas démordre notre 
gmUlman de l'opinion que le véritable inventeur des 
échecs, que l'Inde appelle jeu des batailles, est le peuple 
qui professe un culte aussi général pour ce jeu, et que 
Palamèdc n'est, en ce qui le concerna, qu'un pick- 
poket de réputation. Quant aux autres imaginaleurs, 
ajoute ce reconnaissant lils d'Albion, tout ce qu'ils ont 
fait, c'est de remplacer les deux chariots du jeu d'échecs 
hindou par deux fous, ses deux éléphants par deux 
tours, et son généralissime par une reine; la belle in- 
vention I Soit, et mille pardons d'en avoir parlé pour 
mémoire seulement. 

Nous ne demandons pas mieux que de rendre à l'Asie 
ce qui lui appartient, voire môme la racine des expres- 
sions échec et mat, qui ont tout l'air, il faut en conve- 
nir, de n'être que la transformation des deux mots 
persans : Shah mat (le roi se meurt). 

Jugez maintenant jusqu'où l'amour de ce jeu peut 
aller se nicher, et la variété de r6iés qu'il peut remplir. 
Une chronique, toujours bien informée, du siècle der- 
nier, rapporte le fait suivant : 

<i L'archevêque de Gantorbéry rencontra un jour, dans 
une forêt qu'il traversait souvent, un homme assis par 
terre, placé devant un échiquier, et qui paraissait fort 
occupé. — Que fais-tu là? mon ami. — Monseigneur, je 
joue aux échecs. — Comment ! tu joues aux échecs, 
seul? — Non, monseigneur, je joue avec le bon Dieu. — 
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Avec le bon Dieu! il doit t'en coûter fort peu quand tu 
perds. — Mais, monseigneur, pardonnez-moi : nous 
jouons gros jeu, etje paye exactement. Attendez un mo- 
ment, vous me porterez peutp-être bonheur, je suis au- 
jourd'hui d'nn piiiîjnon aflreux... Ah! mo voilà échec 
et n.at. Et l'archevùquc <le rire de tout son cœur. Le 
joueur tire, du phis grand .sany-lroid, trente gninées de 
sa poche et les donne au prélat, — Monseigneur, quand 
je perds, le boa Dieu envoie toujours quelqu'un pour 
recevoir ce qui lui revient : les pauvres sont ses tréso-' 
riers, ne balancez pas à prendre cet argent et à le leur 
distribuer : c'est le prix de cette partie. L'arcbevêque eut 
beau résister, il fut obligé d'emporter les trente guinées. 

Un mois après, le prélat repasse par la môme forôt 
et voit encore son joueur dans la môme attitude; celui- 
3i, dès qu'il l'apercjoit, l'engage à s'approcher. — Mon- 
seigneur, j'ai cruellement perdu depuis que nous nous 
somme vus; mais je tiens une bonne revanche... Ma loi, 
voilà le bon Dieu échec et mat. — lié bieu, dit l'arche- 
vêque, qui te payera? — Probablement, ce sera vous, 
monseigneur; je jouais trois, cents guinées, et le bon 
pieu m'envoie toujours, quand je gagne, quelqu'un qui 
paye aussi exactement que moi quand je perds. Tai 
mêmef dans ce bois, qubiaois akis qui vous l'attesteront^ 
si vous refusez de m'en croire sur parole. 11 fallut bien 
que le prélat payAt, et il le fit sans attendre qu'il y fût 
provoqué par les amis de la forôt. 

llonui soit qui mal en penserait : cette histoire n'a 
rien qui doive porter atteinte à la noblesse du jeu d é- 
cbecs; elle est, en effet, du bon vieux temps où de très- 
nobles bommesmettaieDjl beaucoup moins de cérémonie 
à descendre de leurs cbftteaux pour rançonner peu ou 
prou les gens passant à portée de leurs griffes de fer. 

Nous croyons avoir à peu près donné une idée des 
physionomies diverses de ce jeu. Passons aux dames. 

Un érudit de la vieille roche, auquel nous avions de- 
mandé s'il avait qnchjue chose à nous dire de l'origine 
du jeu de dames, nous répondit^ avec cette superbe a»- 
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sarance que possèdent scuis les savants de par les livres 
et les ignorants de par le vide de leur cervelle, ce qui 

lait qu'à leur a[»loiiil) on confond quelquefois ceux-ci 
avec ceux-là : Je vous en dirai tout ce que vous voudrez. 

— Fort l)ien; qu'en savez-vous? — Ce que j'en sais... 
hum... Ass(>yons-ii<)Us. — Comnu' il vous plaira : nous 
voilà assis. — Alors, écoulez-moi : d'abord l'origine de 
ce jeu est inconnue, ensuite.., — Mille remcrcîments. 

— Attendez....— Je ne veux pas abuser, et je me per- 
mettrai de répéter ce mot par lequel Henri IV interrom- 
pit un brave gouverneur de ville, qui s'excusait de ne 
pas avoir fait tirer le canon à l'arrivée de son roi, en 
disant : « Sire, d'abord nous n'avions pas de canons, 
ensuite... » Ceci me parait pouvoir vous dispenser de 
m'en dire davantage. 

Ce sera aussi voire avis, précieux lecleur, nous n'en 
doutons pas. 

— Cependant, fit observer une dame qui n'était pas 
une femme savante, il me semble qu*il est caestion dans 
le Voyage du jeune Anacharsis d'un jeu à peu près sem- 
blable au jeu de dames,' et qui se jouait à Athènes. Peut- 
être serait-il donc permis de lui supposer une origine 
grecque.' — Mais... objecta monérudit. — Ah! je ne sais 
pns, moi, repartit finement la dame qui ouvrit un album 
de musique. — Je crois avoir lu, je ne sais oii, dit à son 
tour un artiste, que ce Jeu nous clait ])robablement 
venu d'Egypte. —Mais... ajouta de nouveau le savant. — 
Ohl cela m'est indifférent, conclut l'artiste en allant exa- 
miner un Lacroix qu'il avaitdéjàscnité plus de cent fois. 
Le maître de la maison, qui était sorti un moment du 
salon et Tenait d'y rentrer avec une collection du vieux 
Mercure de France, nous dit alors, écoutes ceci et con- 
cluez si TOUS le pouvez : 

(( Junius Canus ayant eu, un jour, une longue contes- 
tation avec Calii^ula, le monstre la termina en ordon- 
nant qu'on mit à mort ce citoyen distingué. — Je vous 
en rends grâce, prince plein de bonté, répondit Junius. 
Selon un décret du sénat, rendu sous Tibère, il de- 
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vaitse passer dix jours entre le jugement etl'exéculion. 
Junius Ganus, durant cet inlcrvalle, ne donna aucune 
marque de crainte ni d'inquiétude, quoiqu'il sût très- 
bien que les menaces du tyran, en pareil cas, élaient 
infaillibles et sans retour. Lorsque le cenlimon vint l'a- 
vertir pour le mener au supplice, il le trouva jouant aux 
dames avec un ami. Il compta ses dames et çelies de 
son adversaire, afin, lui dit-il, que tu ne puisses pas te 
vanter de m'avoir gagné; il ajoiita, en adressant la pa- 
role au centurion : u Tu me seras témoin que j'avais - 
sur lui l'avantage d'une dame. » 

— Mais... persista à objecter l'érudit, que des accords 
de piano obligèrent à rengainer encore une fois ses 
observations. 

Nous sortions fort satisfait, comme toujours, de l'a- 
gréable maison de laquelle nous emportions toutes fai- 
tes, en pensée, les deux pages qui précèdent, lorsque 
nous sentîmes une main se river à notre bras; c'était 
celle du maître savant: — Mais enfin, nous dit-il sans 
reprendre haleine, il est incontestable que Tétymologie 
du nom du jeu de dames est le mot celtique tam, qui 
si,c:nifiait disque en bois, et désigne parfaitement les 
pions dont on se sert à ce jeu, ah! — Alors, Dieu me 
garde de contester ce qui est incontestable... — Vous 
voilà bien vous autres, esprits légers, la belle affaire de 
ne contester que ce qui est contestable. — Mais, il me 
semble... —H vous semble mal, attendu que je pré- 
tends, moi, que la non moins véritable racine du voca- 
ble en question est le monosyllabe allemand <Iamm, 
dont la signification tudesque est rempart... Que ré- 
pondrez-vous à cela?... Ahl — Ma foi, cher monsieur, 
je vous dirai alors : N'en parlons plus! Et nous prîmes 
notre course pour aller mettre sur le papier ce que vous 
venez de lire. 



§VI. 

Les jeux mixtes. — Le trictrac. — Enigme. — Les dommoi. 
— >La revanche ais«arée. 

Le nom cominiiii (1(^ mixte a été donné aux jeux dan^» 
lesquels les chances du hasard et le niéiile de la com- 
binaison Tiennent se réunir. Les plus anciens et les plus 
en vogue encore aujourd'hui sont le trictrac et les do- 
minos. Tout ce que nous pourrions vous dire des pre- 
miers et des seconds se trouve dans les paragraphes 
détachés et consacrés aux origines des jeux. Le moyen 
de vous en apprendre quelque chose sérail certainement 
de révéler à votre 16f?itime curiosité la dilicrcnco qu'il y 
avait entre la manière de les jouer des anciens cl la nô- 
tre. Nous vous apprendrons donc, mais à vous seuls, 
que, — nous n'eu savons, et avec moins de modestie, 
nous pourrions dire qiie Ton n'en sait absolument rien. 
Ce serait, par conséquent, une question bien autrement 
difficile à résoudre que cette petite description énigma- 
tique qui vient se placer sur le chemin de notre modeste 
chronique des jeux : 

Dad« nu double et sombre parterre 

Eclairé de rayons divers, 
J'allume une soudaine {guerre 
Entre deux amis que je sers. 
J'intéresse dans leurs querelles, 
t'ii grrand nombre de demoiselle». 
Qui tout mille cris éclatants. 
Cependant, toote la dispata 
Finit entre les combattants. 
Par une bizarre culbute 
Des restes d*un squelette atl'reux 
Brusquement sorUs de leurs creux. 

3 
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Nous vous laissons le plaisir d'y réfléchir après une 
partie de tt icirac. 

Après un cent de dominos, voulez-vous, au eoiilrairc, 
prendre, contre un calculateur ])lus lieuicux ciue vous, 
une revanche certaine, peut-être bien renouvelée des 
Grecs, mais très-honnête cependant. Brouillez les dés en 
en gardant un dans la main. Proposez ensuite à TOtre 
adversaire victorieux et tout bouffi de son triomphe de 
joindre, au hasard et en observant l'enchatuement des 
points pour le mariage accoutumé des chiffres, tous les 
dés qui restent sur la table, tandis que vous irez calculer 
loin de cette table quels seront les deux n(jnd)res ex- 
trêmes de la lij^ne de dominos. Une lois éloigné, bor- 
nez toute votre arithmétique à regarder les points du 
dé que vous avez emporté; et lorsqu'on vous mettra en 
demeure de prouver la force de vos calculs, répondez 
sans crainto de vous tromper en disant les deux points 
de ce dé; vous pourrez ainsi, et en vous munissant d'un 
nouveau domino, prendre dix, vingt revanches dans 
lesquelles les nombres à trouver varieront chaque fois. 

Libre à ceux qui poussent le culte des dominos jus- 
qu'aux mathématiques de chercher le motif de cette 
concordance entre ces nombres. Revenons aux jeux 
mixtes dont les cartes nous offriront de nombreus(>s 
variétés. Ou plutôt, remetlous à un autre paragraphe 
à nous en occuper, car les cartes sont de trop grandes 
. dames pour faire, sans tambour ni trompette, leur en- 
trée dans notre préface. Nous voulons d'ailleurs vous 
dire auparavant quelques mots d'un jeu d'adresse, qui, 
bien que relativement jeune, est ;\ ses congénères ce 
que les échecs sont aux leurs : le plus noble d'entre 
eux, un roi. Déjà vous avez nommé le billard. Les hon- 
neurs d'un paragraphe particulier sont le moins que 
nous puissions lui accorder. 



§ VD. 

Le billard sous les Valoi?. — Existence antérieure. — Poétique origine, 

— Charles IX. — Billards à douze pieds. — Louis XIV. — Cbamillard. 

— Billards pablics. ^ Ils b6 multipUent. — Car que le bUlaid « 
oerdn et gagaé. — Miagot. — Payua. 

Ce ne seniit guère que vers l'époque de la seconde 
branche des Valois qu'il serait possible de l'aire remon- 
ter l'histoire un peu sérieuse du billard, qui, certaine- 
meat, mérite bien d'avoir un jour son Philippe de Com- 
mîmes. Non pas qu'il ne semble avoir existé asses long- 
temps auparavant, puisqu'en parlant des jeux, Pasquier 
dit : «Les prédications d'un religieux Augustin opérèrent, 
sous Charles Vn, des changements miraculeux : on vit 
les Parisiens, obéissant à sa parole, allumer plusieurs 
f^rands feux dans lesquels chacun s'ennipressait d'aller 
jeter cartes, billes et billards.» Mais au delà du xvp siè- 
cle, il faudrait errer bien plus dans le domaine de la 
Fable que marcher dans le chemin <le la vérité. 

iSous sommes tout porté à croire qu'un écho de ce 
domaine est le seul oracle de la poétique origine, le plus 
généralement attribuée au billard. U serait né,dit-on, du 
jeu de boules, et le vert tapis sur lequel roulent aristo- 
cratiquement ses billes d'ivoire, rappellerait le frais ga- 
zon qui sert de molle arène à ses ancêtres, les rudes 
globes de bois, sillonnés de glorieuses cicatrices. 

Voilà ce que dit la poésie, écoutons maintenant par- 
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1er l'histoire, redescendons au temps des Valois : « C'é- 
tait à luire tranquillement une partie de billard qu'é- 
tait occupé Charles IX, le jour du massacre de la Saint- 
Barthélémy, lorsque, apprenant que les protestants pas- 
saient, pour se sauver, la Seine à la nage, il quitta hille 
et queue pour prendre balle et arquebuse et tirer de 
son balcon sur les malheureux fugitifs. » 

Le billard de ce souverain, qui niôlait ainsi l'agréable 
au féroce, était-il une de ces (al)les à douze pieds comme 
on en fabriquait autrefois, dans la naïve intention de 
leur donner plus de solidité : cela n'est pas invraisem- 
blable; nous ne pouvons en dire plus. L'arquebuse a été 
probablement conservée; on a eu tort de ne pas garder 
le billard; les deux choses se complétaient Tune par 
l'autre pour représenter le fils de Catherine de Médicis. 

Cent ans plus tard, le billard fait reparler de lui à la 
cour de France. Louis XIV prenait un embonpoint gê- 
nant; que voulez-vous, le soleil a bien des taches. Le mé- 
decin (lu prand roi lui conseilla, comme, exercice utile, 
le jeu de billard. Le roinède était bon, mieux que cela 
il était agréable : Louis XÏV y prit goût. Mais ce jeu est 
non-seulement une récréation, un exercice salutaiie, il 
est aussi une science, il a ses disciples et ses maîtres : le 
royal joueur trouva un conseiller habile, complaisant, 
modeste, dans Michel de Chamillard. Ne pouvant ré- 
compenser le billard do double service qu*i1 venait de 
lui rendre, car que peut faire même le plus grand sou- 
verain pour un jeu, si ce n'est le mettre en honneur, 
Louis XIV voulut du moins gratifier celui qui en con- 
naissait si bien les secrets. Peut-être songea-t-on à 
créer pour ce dei-nier l'ordre du billard. Mais c'était 
tout un règlement à créer, à discuter, à sanctionner, 
pour les droits, privilèges, etc., dont jouirait le porteur 
du nouvel ordre, et, par conséquent, augmenter le dode 
de Vétiqtiette, qui n'était pas un livre de poche à la cour 
de Versailles. Louis XIV trouva plus simple de faire Cha- 
millard tour ;\ tour conseiller au parlement de Paris, 
contrôleur général des finances, enfin ministre de la 
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guerre. C'était, au moins, l)(*aiiconp plus court. Ajoutons 
que Chamillard re»tii partout ù la hauteur de ces postes 
élevés... comme joueur de billard, témoin cette épi- 
taphe que lui a consacrée la muse do temps : 

Ci gtt le fameai Chamillard, 

De son roi le proton ot aire, 
Qui fui un héroà au billard, 
Un zéro daot le miaistère. 

Un peu plus tard, les billards publics furent autorisés 
par lettres patentes; mais, jusqu'à la révolution de 
1789, ils demeurèrent très-peu nombreux; puis ils se 
multiplièrent avec une rapidité dont il est aisé de se 
rendre compte, sinon numériquement, au moins d'une 
manière générale. 

Dans sa course à l'universalité, le billard a perdu en 
route ses blouses (qui out été remplacées par de pe- 
tites quilles) et une foule d'engins : râteau, houlette, 
grande queue, etc. Sa queue ordinaire, et à peu près 
seule en usage aujourd'hui, s'est perfectionnée et 
surtout améliorée sous le rapport du procédé, dont 
l'heureuse invention, peut-être complète, est due au 
célèbre joueur du premier empire et de la restauration, 
Mingot. 

De nouveaux coups aussi ont été trouvés, et entre 
autres l'effet rétrograde, dont la découverte appartient 
encore au maître des temps modernes que nous venons 
dénommer. £nfln Paysan, il y a peu d'années, l'enri* 
chissait de ce mode qui double l'éclat de la partie de 
carambolages, la série'. 

1. 8^U ne nooB déplaisait de foire ici de ractaalité personnelle, nons 

pourrions votis parler de nos professeurs de hi'lard, assez habiles pour 
exécuter jusqu'à cinq ceots carambolages desuite^ou at^sez iiiitiésàsea 
tecretSjComme M. Désiré Lskairb, pour les élever à la hauteur d'un art 
did'ictique, et pour en publier on Manue/, non moins remarquable par 
la justesse des observations que prir II- <l<'v<lnpiioriiPtit d'uno iiiL-i^nieuse 
Ibéorie à laquelle bien de^ auialcurs ont dii et, devroat eucoro ieursra* 
|Mdes et brillants snccésa 
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Eoigme. — > Origine. — Les Lydiens et Grasral. — Llnvention det 
cartes attribuée aux Chinois. — Elles débarquent eu France. — 
JacquemÏQ Gringoaneur, — Charles VI. — Ce qu'étaient les caries 
anciennes. — Figures allégoriques. — Trausformalioas diverses. — 
(Monnancet. — Impôt. 

Lais.sons-le se présenter lui-mt^iiio conuiio ces illus- 
tres personnages de rancieniie romédie, dt; la vieille 
tragédie, qui cointncnçaient par l'aire aux spectateurs 
leur proiession de foi sociale et morale ; 

Je suis une petite armée 

De quatre bataillons formée, 

Soumise à quatre potentats. 
Chacun d'eux, à Tenvi, combat pour sa couronne; 

Ils ont chacuQ une amazoue 
Qui contmande eu leur place et préside aux combats. 
Le succès du v;<inqoeur coûte mu vaincu des larmes; 
L'infortune de l'un a pour l'autre des charmes. 
Malheur à qui, pour vaincre, use de dol et d'art, 
La pradenoe, l'andaoe et Tavengle hasard 
Doivent aenls balancer la fortune dea armea. 

Vous savez maintenant à quel personnage vous allez 
avoir aflaire, ou plutôt quel personnage va avoir allaire 
à vous, car nous ne doutons pas que votre perspicacité 
a*ait pénétré au cœur de cette énigme assez médiocre 
comme poésie, mais assez bonne fiUe pour laisser voir 
le dessous de cartes. 

Le jeu de cartes donc, puisque maintenant vous 
connaissez le pèlerin, — et Dieu sait, pour ne pas dire le 
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diable! s'il mérite cette qualification, — est beaucoup 
plus ancien qu'il n'en a l'air. Il est vrai qu'il n'a guère 
commencé à faire un peu de bruit que vers la fin du xiv« 

siècle; mais il s'est furieusement rattrapé depuis lors. 
Cela n'einpôehe pas que quelques fouilleurs de l au- 
tiquité n'eu aient attribué l'invention à .... Vous rap- 
pelez-vous ce farreur de Grassot, de si (lésupilantc 
mémoire, auquel pendant dix ans on a prêté tous les 
calembours bons ou mauvais, — et les pires sont les 
meilleurs, — qui se vendaient, dans Paris, à un sou le 
cent; oui, n'est^e pas? — Gomment lui aurait-on attri- 
bué l*inTention des cartes? — Non, pas à lui, les cartes 
n'étant pas un jeu... de mots, mais à ces autres Gras- 
sot de rautiquité, auxquels, en fait d'inventions comme 
celle-ei, on rapportait toutes celles dont r()rig:ine pré- 
sentait quelque obscurité : les dés, la paume, les osse- 
lets. .. à ces affamés qui, paraît-il, cherchaient le salut 
de leur estomac bien plutôt dans un nouveau jeu que 
dans la découverte d'un moyen de se procurer du pain... 
aux Lydiens, que vous aviez nommés avant nous. 

Attendez, ne vous b&tez pas trop d'adopter cette opi- 
nioD. 11 y a encore sur le globe d'autres Lydiens qui ont 
inventé, il y a beau jour, tout ce quei'Europe a pris la 
peine de découvrir : la poudre h canon, l'imprimerie, 
et ce que nous continuerons probal)lemenl à découvrir: 
la direction des ballons, par exemple; ces Lydiens sont 
ceux d'Asie, les Chinois qui se servent encore de l'arc, 
et du papyrus sur lequel ils peignent leurs imprimés. 
Or, d autres fouilleurs d'origines les soupçonnent fort 
d'avoir, avec tout le reste, inventé les cartes; et ce, 
onze siècles, s'il vous'plalt, avant l'ère chrétienne. Vous 
en conviendrez, il faut bien un peu croire les gens 
q u i y sont allés voir, ne fût-ce que pour ne pas être obligé 
de faire comme eux. 

Du Célesle-Kinpire,le jeu de carfes aurait, en catimînî, 
fdé en Ilalie, nous ne saurions dire à quelle époque. 
Puis, vers le xiii" siècle, il aurai!, sans se piquer défaire 
sensation, débarqué dans le midi de la France. 
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Tout à coup le caprice d'un roi fait la fortune des 

cartes, qui n'auront n'en perdu pour attendre: la faveur 

de l'insensé Charles VI iiiaiip:urc leur dynastie parmi les 
jeux : c'est celle du dra^Mtn ;\ cenl Irlcs, elle mangera 
à toutes les tables de jeu. Si le ]MMnlre Jaequeniin Grin- 
ponneiir qui, pour disiraire Charles VI de sa dô. 
inence, leur ouvrit les portes de la cour de France, ne 
les a pas inventées, couime ou a pu et poui rail peul- 
Ôtre encore le penser, il les a du moins tirées de leur 
obscurité. 

Elles cachaient alors leur ambition sous les dehors de 

la coquetterie et de la gloriole. Un fond d*or, des cou- 
leurs riches et va liées furent d'abord leurs premiers 

moyens de séduction; elles commençaient en n'ayant 
l'air de ne vouloir guère s'attaquer qu'aux yeux. Chargé 
du soin d'assurer leiir brillante élégance, c'était dans un 
palais que Jac(iueinin Grinuoiineur leur consacrait les 
richesses de sa palette. Ce qui lui en revenait, un compte 
de l'argentier du roi va nous l'apprendre : « Donné au 
peintre Jacquemin Gringonneur, pour trois jeux de 
cartes à or et à diverses couleurs, ornés de plusieurs 
devises, pour porter devers le seigneur roi, pour son 
esbattement , cinquante six sols parisis. » 

La lorlune du jeu de cartes contiima pendant le règne 
de CliailesMI; mais, sous leur auréole ilorée de sainles- 
n"y-touehc, eUes avaient déjà laissé percer leur oreille 
de loup. Avant voir ce qu'il en advint occupons-nous, 
un nionient, de leur personnalité (pii a un peu varié, pour 
revenir à celle qu'elles prii eut au commencement du 
XYi** siècle. 

On lit dans VImprovisateur français : « L'abbé Lon- 
guerue avait vu un jeu de caries, telles qu'elles 
étaient à l'origine ; elles avaient sept ou huit pouces 
de longueur; on y voyait un pape, dos empereurs 
et les quatre monarchies qui combattaient les unes 
contre les autres, ce qui a donné naissance à nos quatre 
couleurs. Kn \',VM), la chambre des conij)les de France 
paya une somme considérable pour le jeu qui lut acheté. 
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Argine, nom de la dame de trèfle, est l'anagramme de 

Regina (reine); c'était la reine Marie d'Anjou, femme de 
Char les YII, à qui Jacqnemin Gringonneur voulut dé- 
dier les cartes qu'il inventa particulièrement pour la 
cour de France dans le siècle suivant. Rachcl, noui de 
la dame de carreau, était Agnès Sorei; la dame de pi- 
que, sous le nom de la guerrière Pallas, désignait la 
pucelle d'Orléans; et Isabeau de Bavière élait représen- 
tée par la dame de cœur, soas le nom de l'impératrice 




Judilh, princesse très-galante; dans David enfin, qui 
est le roi de pique, on reconnnait aisément Charles VII, 
persécuté par son père, comme David par Saûl, et 
obligé, comme lui, de se défendre contre son fils rebelle. 
(Les autres rois, on n*en peut douter, soUt aussi des per- 
sonnages historiques). Les quatre valets, Ogier, Lancelot, 
Lahire et Hector, sont des capilnines de Charles VIL Le 
titre de valet, anciennement varlet, élait un grade qui 
menait à celui de chevalier, et ces quatre valets repré- 
sentaient la noblesse*.» La Révolution française de 1789, 
qui réforma tant de choses, changea un moment l'aspect 
des cartes. Le peintre David ne dédaigna pas de leur 
donner quelques traits de son classique et sûr crayon : 
les quatre rois firent alors place à des hommes portant 
te bonnet révolutionnaire rouge et figurant la' guerre, 

i. Voyez encore Nos origints^ Piquet. 
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la paix, le commerce et les arts ; de jolies rt^nublicaines, 
sous le costume antique, détrônèrcut les dames, sous le 
prétexte de représenter les quatre libertés du mariage» 
de la presse, de la conscience et du travail ; enfin les qua* 
tre valets se transformèrent prudemment en quatre pa- 
triotes. Mais avec et môme avant le retour du pouvoir 
monarchique, les royaux et aristocratiques personnage? 
de carton avaient repris leurs droits et privilèges. 

A peine en possession de la faveur royale, les cartes, 
disions-nous, laissèrent, sans grande vergoj^ne, voirlrur 
jeu : elles prirent rapidement des allures de roiu lisanes 
qu'on leur eût passées, si en même temps elles ne s'é- 
taient pas faites ribaudcs du meilleur de leur cœur. 
Leur première peine fût de tomber sous la surveil- 
lance du rai des ribauds i. Un peu plus tard, le pré- 
vôt de Paris, Charles V( régnant encore, les comprit 
dans une ordonnance infamanle qui défendait aux ca- 
barets d'avoir des jeux de dés, de boules, de paumes et 
de quilles. Les ordoimances s'évanouissent et les jeux 
restent. La preuve de cela c'est que les cartes fuient, 
de siècle en siècle, l'objet de nuiis ne savons combien 
d ordonnances semblables. Pius jjolitique que ces pré- 
décesseurs, Henri m les frappa d'un impôt; les cartes 
payèrent et furent dès lors considérées. 

Le jeu de cartes dut cependant être encore honni, 
poursuivi , condamné, interdit dans plus d'une de ses 
nombreuses variétés, et nos lois actuelles n'ont elles- 
mêmes que trop souvent à préserver la société de quel* 
ques-unes de ses malsaines émanations; mais ce que 
nous avons à dire se confond avec l'historique des tri- 
pots, loteries et maisons de jeu. Cela fera le sujet d'un 
paragraphe particulier. 

1. Ce roi était le chef d*tta corps de miliciens, prêts à tout, auda- 
cieux à toutes ( pcalauts, un peu plus que débauchés, les zépîiyrs du 
temps, ayant, sous le uoai de ribauds, formé la garde à pied de 
Pbiîippe-Auguste. Il conoaitsait des jeux de dés, de brelans et antres. 
Charles VU licencia les ribauds, et de leur roi fit Toltteier qai prit alcra 
le litre de prêv6t de l'iiùtel. 



§IX. 

Joueurs couronnés et princes joueurs : Philippe de Macédoine. — 
Dîdius Julianus. — Caligula. — Claude. — Âiiî^ustc. — Théodoric. 
— La merveille des joueurs. — Louis, fus de Philippe Le 
duc de Touraine. — Le duc d Orléans (Louis Xll). — Henri II. — 

Charles IX. — Henri 111 (1« j.mi -in iV.ou). ~ Henri IV. — LouîsXlV. 
— • Philippe 11, d'Espague. — Rois de Hongrie et de Pologne. 

L'histoire du jeu serait assurément une étude inté- 
ressante, instructive et morale à mettre entre les mains 
du public. £n attendant qu'elle se fasse, il nous a sem- 
blé que nous pourrions non pas la suppléer, bien s'en 
faut, mais peut-être, avec quelque intérêt, en don- 
ner une idée si faible et si inccmplèto qu'elle soit, 
en consacrant quelques pajics aux joncurs plus ou moins 
célèbres des diflérenles classes de la société, de tous 
les siècles et même des deu.x sexes. 

« Il y a toujours eu des joueurs, » dit M. Dusaulx, 
dans les tableaux duquel nous allons prendre les traits 
de notre modeste esquisse biographique. Nous n'aurons 
donc que l'embarras du clu)ix. Commençons par le haut 
bout de l'échelle sociale, si tant il y a qu'elle soit plus 
haule d'un bout que de l'autre, en recueillant dans les 
. fastes du jeu les noms des empereurs, des rois et des • 
princes qui lui ont s.ierifié. 

Philippe de Macédoine, ouvrira nos petites annales, 
un joueur honteux cependant, car, dit Athénée, « Phi- 
lippe respectait asset Antipater pour interrompre son 
jeu lorsque celui-ci paraissait, et à ce point qu'un jour, 
il se hAta de jeter sur un Ut le damier dont il se ser- 
vait.» 
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Donnons une place à Didius Juliantis quit le jour où 

il fut proclamé empereur, passa sur le cadavre ensan- 
glanté de Pertinax pour aller jouer aux dés dans une 
pi^cc voisine de celle où le mort venait de rendre le 

dernier soupir. 

Pour Caligula, il sufûra que nous en ayons parlé plus 
haut mais n'omellons pas Claude, cet empereur que le 
nicurlrc avait abruti, invitant à venir jouer contre lui 
des hommes égorgés la veille par ses ordres, ni cet 
autre empereur, Néron, jouant, dans'un de ses meil- 
leurs moments, quatre csnt mille sesterces d'un coup 
de dé. 

Cherchons sous la pourpre romaine que nous souIe- 

vous au hasard de la plume, avec le même M. Du- 
saulx, un type, au moins, de joueurs illustres qui efiaco 
un peu ce que le souvenir de ceux-lù peut inspirer de 
nié|)ris et de dégoût. Ce svra cet Auguste lui-même dont 
la mémoire est restée si chère aux poètes et qui mérita 
de léguer comme un titre glorieux son nom à ses suc- 
cesseurs à rempîfe : Quoiqu'il aimât éperdument le 
jeu, dit notre autorité, et qu'il ne cherchât pas même à 
s'en justifier, il parait qu'il avait, à cet égard, d'autres 
hesoins que ceux de la cupidité. » Je t'envoie, écrivait*il 
à sa fille, une somme dont j'aurais gratifié mes convives 
s'ils avaient voulu jouer soit aux dés, soit à pair ou 
non... » Une autre fois il écrivait à Tibère : « Si je 
m'étais l'ait payer exactement pendant les f'ôtes de Mi- 
nerve, si je n'avais pas dispersé mon argent de tous 
côtés, au lieu de perdre vingt mille sesterces, j eu aurais 
gagné cent cinquante mille : je ne m'en repens pas. » 
C'est un moyen, disait-il, de s'attirer de la gloire. 

Voici maintenant mieux encore : un modèle à pro- 
poser aux joueurs, et c'est à la tête des Oslrogoths que 
nous le trouvons; c'est leur roi Théodoric : « En jouant 
il n'avait, en effet, d'autre inquiétude que celle qui lui 
était inspirée pour le sort de ses adversaires... La dou- 
ceur et la sérénité de son visage étaient inaltérables, 

1. § 8. 
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excepté lorsqu'il gagnait ; il éprouvait alors de la con- 
trainte : sa pudeur se manifestait par le silence. Mais il 
était plus à raise« ii respirait plus librement, à chacun 
des coups qui ne lui réussissaient point; jamais il ne se 
fâchait dans l'une et l'autre fortune, il montrait un sang- 
froid vraiment philosophique. » 

— Connaissez-vous beaucoup de joueurs comparables 
à celui-là? disait-on au fils d'une des sommités de notre 




grand monde, un jeune fat spirituel, — l'animal rai- 
sonnable, le plus rare assurément, — que l'on avait 
vu souvent fort peu maître de lui quand il avait attaire 
aux cartes. — Bon! j'en connais un bien autrement 
admirable, répondit notre jeune homme en haussant les 
épaules. —Et 6ette merveille? — Prenez garde, vous allez 
me rendre ridicule maintenant en me traitant comme 
un phénomène I — Ah! bast, c'est.. — Ma foi» oui, 
c'est moi... Un sourire assez railleur courut sur toutes 
les lèvres. — Moi, qui ne joue plus! ajouta le jeune 
homme qui frisait sa fine moustache, à l'intention des 
quelques beaux yeux féminins dirigés sur lui. Tous les 
impertinents sourires s'envolèrent. 

Des empereurs romains à nos rois et h nos princes la 
transition se trouve toute donnée par ce que nous ve- 
nons de dire de Tbéodoric. ^ 

«Les rois de France, dit Sauvai, qui aurait pu ajou- 
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1er : et ceux des autres pays, ont toujours aimé le jeu. » 
Ainsi que les frères de rois, peut-on dire aussi, cette 
afGrmalioD étant vraie pour les uns comme pour les 
autres, en effet : 

« Robert et Henri, fils de Guillaume le Conquérant, 
étant un jour à Conflans, ledit Henri, après dîner, se 
mit à jouer aux échecs avec Loys, fils de Philippe P% 
Or iceiui Loys, voyant qu'il perdait, en colère appela 
Henri fils de bâtard, et lui jeta lY'chiquîer au visage. 
Iceiui Henri leva alors l'échiquier et en frappa Loys de 
si grande force qu'il le fit saigner, et l'eût occis si son 
frère, qui survint, ne l'en eût enipèt hé, d'oii il advint 
une grande et longue guerre.,. » eutre la France etTAn- 
gleterre, guerre qui fut pour nous une terrible partie 
d'échecs, comme tous, le aa?ei. Contre Tusage, les 
pères firent, cette fois, pis que les fila, 

«Le duo de Touraine, frère de Charles M, se mettait 
volontiers en peine pour gagner Targent du roi, et, 
transporté de joie de lui avoir, un jour, tragné cinq mille 
livi os (joli denier, surtout pour ce tcnips-là, où tant de 
gens mouraient de faim en France), son premier cri fut: 
Monseigneur, faites-moi payer.)) 

« Une querelle de jeu fut la cause du soufflet donné 
par le duc René à Louis XII, qui n'était encore que duc 
d'Orléans. Ce soufflet suscita une ligue que l'on appelait 
la folle guerre. On sait que la colère du prince outragé 
ne s'apaisa que lorsqu'il fut monté sur le trône : «Un 
c roi de France, disait-il, ne venge pas les insultes faites 
« au duc d'Orléans. » 

En eilel encore : 

« Henri II était fort affectionné au jeu de paume, niais 
non pour l'avarice, car ce qu'il gagnait, il le donnait à 
ses associés... Aussi les parties de ce temps-là n'étaicnt- 
elles que de deux, trois ou quatre cents écus au plus;» 
peu de chose certainement... pour celui qui gagnait. 

tt Charles IX passa une partie de la Saint-Barthélemy 
à jouer avec François de la Rochefoucault, qu'il laissa 
parfàitement massacrer le lendemain comme huguenot; » 
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ce qui ne fût peut-être pas arrivé au pauwe duc si le roi 
avait eu besoin de lui pour foire sa partie de billard, ce 
lendemain-là Ce souverain eut même Pbonneur d'i- 
maginer un jeu assez curieux, inais qui heureusement 
pour les iionnêtes gens pour les filous, c'est autre 
chose — est presque aussitôt tombé on désuétude, jeu 
dont il est parlé on ces termes : « Fjuilc (ramuscriieiits 
« honiiùtes, on on chereha d'autres : Glinrlos IX eut 
« ridée de s'amuser des filous; vonlant connaitro leurs 
« 'tratiques, il ordonna à sou capitaine de la chambre 
« de lui amener, un jour de bal et de festin, dix ou 
a douze de ceux qu'on appelait coupeurs de bourses, 
« enfants de la motte ou tireurs de laine. Lorsqu'ils eu- 
« rent enlevé environ trois mille écus en argent, en pier- 
« reries, perles et bijoux, le roi se rendit au dépôt du 
«butin, et le leur adjugea... Il leur délVndit, il est vrai, 
(t sous peine d'être flétris, de continuer un semblable 
« métier. » Pauvres filous, c'était bien la peine d'avoir 
amusé un roi ! » 

Henri III ne jouait pas souli mcnt au bilboquet, pour 
lequel il était passé maître, oyez plutôt : « Des Italiens, 
de concert avec des fripons français (la chronique ne 
dit pas s'ils étaient de la cour des Valois, probablement 
le journaliste de Henri III qui l'a écrite a jugé ce détail 
surabondant), ga^rnorent au roi, qui avait dressé en son 
Louvre un déduit de cartes et de dés, trente mille 
écus!.., » « Ce n'est pas qno co prince aimât le jeu, » 
dit M. Dusaulx... Hé bien, qu'est-ce que cela aurait été 
s'il l'avait aimé? 

Et voici venir, tout aussi bien ou aussi mal que les 
autres, « ce diable à quatre, le bon roi Henri, u «Il jouait 
comme les joueurs vulgaires, tantôt avec audace, tantôt 
avec faiblesse, et l'on savait qu^l aimait à gagner (sans 
compter qu'il n'était pas le seul). Le duc de Savoie, 
jouant contre lui, dissimula son jeu (parbleu, un di- 
plomate!), et par politique renonça volonlairement à 
quatre mille pistûles. » Tout n'est pas bénéfice en poli« 

i. Voyei § VU, page S8« 
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tique, à moins que le malin duc n'eût l'habileté de jouer 
à qui perd gagne. Mais alors, qui payait? Hé bien, et 

Jacques Bonhomme donc? Au reslo, Sully va nous le 
dire : » Henri, le bon Henri, incapable de la moindre 
dissimulntion, soit on bien, soit eu mal, montrail sou- 
vent une cupidité dont ses amis rougissaient pour lui; 
ce prince, afin d'aequiller les dettes qu'il avait con- 
traclées au jeu, retint un jour soixante-douze mille livres 
sur une confiscation dont le produit ne devait pas le 
regarder. » Dame, qui paye ses dettes — de cette fiiçon- 
là surtout — s'enrichit. 

Après le bon roi, nous trouvons parmi les joueurs 
couronnés le grand roi : « On jouait, dit le marquis de 
la Fare, fort gros jeu chez le cardinal Mazarin; le che* 
valier de Rohan y perdit contre le roi une somme consi- 
dérable. On était conveiui de ne payer qu'en louis cl'or , 
le chevalier, après en avoir compté sept ou huit cents: 
voulut continuer en pisloles d'Espagne. — Vous m'a- 
viez bien promis des louis et non des pis tôles, dit le 
roi. — Puisque Votre Majesté les refùse, répliqua l'au- 
tre, je n'en veux pas non plus. 11 les jeta par la fenêtre. 
Le roi, outré, s'en plaignit au cardinal, qui lui répon- 
dit : « Le chevalier de Rohan a joué en roi, et vous en 
« chevalier de Rohan. » 




lit croyez-le bien, nous ne sommes pas au bout; mais 
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il nous faut arrêter là notre revue des joueurs couron- 
nés de France, si nous voulons pouvoir jeter un rapide 
coup d'œii dans les cours étrangères. 

« Le plus grand sujet, dit Brantôme, que Philippe II 
prit d 'aimer Ruy-Qomez fut que, jouant un jour en 
Flandre i la prime avec denz autres, il s'agissait d'an 
grand reste qui montait à vingt mille écns, et que le roi 
d'Espagne venant à la rencontrer fut tr&s*aise; car qui ' 
que ce soit, et même un grand seigneur, fût-il libéral et 
magnifique, est avare au jeu. Soudain (le roi) s'écriant 
qu'il avait prime, Ruy-Gomcz qui avait cinquante- 
cinq, pour ne pas tronblor la joie de son maître, après 
avoir montre son jeu à ses voisins, jeta les cartes et les 
mêla parmi les autres, disant seulement : je le quitte. 
Le lendemain, le tiers et le quart, et me semble que le 
duc de Féria y était, apprirent au roi le trait de Ruy- 
Gomez, lui ayant dit qu'il n'avait pas voulu le priver du 
contentement qu'il avait eu de rencontrer prime, et que, 
en nulle façon, il n'aurait pu consentir à lui donner 
fâcherie... surtout à tel maître, en telle chose; le roi 
lui en sut si bon gré qu'il l'en récompensa au triple, et 
depuis l'en aima plus qu'il n'avait fait. 

Veut-on nous suivre maintenant en Hongrie? 

« Un prince de Hollande, ayant gagné cent florins à un 
roi de Hongrie, eut l'audace de lui dire : « Vous témoi- 
gnez trop de regret pour une bagatelle, voici le cas que 
je ùâs de vos florins, et il les jeta au peuple. Le prince 
se contenta de détourner la tdte. » 

De la cour de Hongrie à la cour de Pologne il n'y 
avait que la main, et nous y recueillons le fait de jeu 
suivant : 

(( Casimir, roi de Pologne, fut vivement outragé par 
un officier qui venait de perdre presque tout son bien 
contre lui. L'officier prend la fuite; on le ramène; le 
roi l'attendait en silence au milieu de ses courtisans, 
« Mes amis, leur dit-il, cet homme est moins coupable 
« que moi : j'ai compromis mon rang ; je suis la cause de 
« sa violence» et le preqtier mouvement ne dépend pas 

4 
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« tîe nous. » Puis s'adressant au criminel : Tu le repens; 
«il suffit; reprends tes biens et no jouons plus. » 

Et nous ferions ainsi le tour du globe, de couronne 
en couronne, mais ce serait peul-Otre jouer trop gros 
jeu pour espérer que vous vouliez bien nous accompa- 
gner. Le clergé, la noblesse, les républiques des lettres 
et des arls, la bourgeoisie offrent, d'ailleurs, encore 
beau jeu à notre courte étude des joueurs de toutes les 
citoses de la société; dans la crainte que vous n*a- 
bandonniet la partie, nous passerons tout simplement 
au paragraphe qui leur est destiné* 
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Les anges joueurs. — Prélats, nobles, magistratS| pbilosophMi jraètes^ 

sftf ants qui ont joué* 

Nous aurions dû commencer en parlant des joueurs 
encore plus hauts placés que les rois sur leur trône. 

— Que voulez-vous dire ; à moins que ce ne soit les 
oiseaux dans les airs? — Montez plus haut. — Les pré- 
tendus lunarit ns perchés par rapport à nous dans la 
région des astres? — Montez encore. — Mais il n'y a 
plus rien au delà. — Pardon, il y a le ciel, et dans le 
ciel les anges. — Les anges joueurs? — Origène le pré- 
tend, et son opinion méritait bien de vous 6tre sounàse, 
opinion fondée, d'ailleurs, sur une interprétation de 
certain passage du Deutéronome expliqué en ce sens : 
« Que le département des nations et la tutelle des 
individus étaient tirés au sort par les anges. » Or, quel 
que fût ce mode de tirage, il faut bien y reconnattre 
l'essence du jeu et du jeu de hasard. — Soit, n.a]^ alors 
voilà le jeu sanctifié, prêché aux hommes. — Nulle- 
ment, et par cette excellente raison que les hommes ne 
sont pas des anges. 
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Le clergé lui-même ne pourrait prétendre échapper 

à la conséquence de cette pénible considération, quoi- 
que répiscopat et les différents ordres de ses coopéra- 
tours corapleut aussi des joueurs, en comptaient du 
moins : « J'apprends, dit Justinien^ que des diacres, 
des prêtres, que des évêques ne se font aucun scrupule 
de jouer aux dés. » 

Et M. Dusaulx, dont nous continuons ici à o'èlre 
que l'humble écho, cite les faits suivants : 

« Le cardinal d Est jouant contre le cardinal de Mé- 
dicis, son convive, crut qu'il était de sa magnificence 
de lui laisser gagner un coup de dix mille écus, ne 
voulant pas, disait-il, lui faire payer sou écot, ni le 
renvoyer mécontent. Voilà ce que BrantAme appelle de 
la grandeur. (Hé mais!)» Voyons maintenai|t ce qu'il 
appelle de la honté : 

« Délinquants ou innocents, ajoule-t-il, tout le monde 
était bien reçu "Chez ce cardinal qui avait, à Rome, table 
ouverte pour les chevaliers français. Ceux-ci s'étant 

accommodés d'une partie de sa vaisselle d'argent (cheva- 
liers d'industrie alors), on lui proposa de les fouiller. — 

Laissez, dit-il, ce sont pauvres compagnons qui n'ont 
que l'épée, la cape et leurs croix : ce sont braves gens 
(au point de vue du courage sans doute), cela leur fera 
grand bien (dans ce monde, soit, mais dans l'autre, 
monseigneur?) et moi je n'en serai pas plus pauvre. » 

Ces deux exemples ne prouvent-ils pas que le jeu peut 
comporter une assez belle dose d'esprit chrétien ? 

Mais n'est-ce point le pousser un peu loin que de faire 
comme ces deux {tbbés italiens, Buccellai et Francbi- 
pani qui : a Sous Henri IV, faisaient servir des bassins 
de vermeil remplis d'essences, de parfbms, de gants et 
même de pistoles pour jouer après U repas fn 

Un dernier exemple pour clorè le chapitre des car- 
dinaux : 

«Le cardinal Mazarin était joueur pius que suspect; 
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il ne se gênait point et on le laissait faire (n'oublions 
pas qu'il était bien plus ministre que cardinal; c'était 
une circonstance atténuante); il est vrai qu'on pouvait 
le tromper impunément, pourvu que ce fût avec adresse. 
Entre plusieurs tours que fit le comte de G*** (il paraît 
que ce seigneur était coutumier du fait), il se plaisait à 
raconter celoi-ci : Le comte et moi, nous promenant 
tous deux en voiture, nous pariâmes, l'un pour sa droite, 
l'autre pour sa gauche, à chaque troupeau que nous 
rencontrerions dans la campagne. Je perdis en allant et 
en reyenant : mon homme avait pris ses précautions 
pour avoir toujours les troupeaux de son côté. » Pas 
trop bête : mais quelles pr(f cautions avait donc pu 
prendre ce malin comte? Quoi qu'il en soit, le jeu du 
mouton était inventé; et le voilà révélé à nos lecteurs; 
mais, on le voit, c'est encore un jeu où il faut prendre 
garde de se laisser tondre. 

Nous nous bornerons, pour ne point parcourir tous 
les ordres de ]sl hiérarchie cléricale, à citer cette épita- 
phe de la fin du xvm* siècle, dont il ne faut pas faire 
remonter l'irréTérence au del& de la faiblesse humaine 
qui peut se rencontrer même dans un évèque, «ût^i 
toutes les vertus nécessaires dans le sacerdoce reli- 
gieux : 

La bon ptéUA qui glt sons eette pierre. 
Aima le jeu plus qa'honame de la terre. 
Quand il mourut, il n'avait pas uu liard; 
Et comme perdre était chez lui coutume, 
8*U à gigné paradis, on piésamo 
Qve ce doit être nn grand ooop do hasard. 

Un bon mot n'a jamais rien compromis. Dieu 
merci t 

La noblesse, à son tour, va nous raconter ses faits et 
gestes au jeu. Butinons dans le champ des souvenirs 
qu'elle en a laissés, en glanant sur un terrain où l'on 
pourrait abondamment moissonner. 

« Un baron français, qui avait perdu jusqu'à ses hai^ 
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dat, se trouva dans la chambre du roi (Louis XI), etrôit 
dans sa manche une horloge garnie d'or massif; bientôt 
après, comme il était parmi la troupe des autres sei- 
gneurs et gontilshommo';, l'horloge, à la malheure, se 
mit à sonner. Qui fut bien esbahi ? Je vous laisse à pen- 
ser si ce ne fut pas le baron : il en devint ronge de 
grande vergogne; et quoiqu'il tînt le bras serré de toutes 
ses forces pour étouU'er le son, l'horloge ne cessait de 
sonner clairement les heures, de sorte que, à chaque 
tintement, les assistants se regardaient l'un l'autre de 
b t6te au pied. Le rot qui, d'aventure, avait vu faire le 
coup, ne put s'empêcher d'en rire« tant pour voir tous 
lei gentilshommes présents étonnés ne sachant, du 
commencement, comprendre d'où venait le son, que 
pour la nouveauté d'un si bel acte. 

Enfin, monsieur le baron, par le changement de cou* 
leur à denii-convaineu du larcin, se mit à genoux de- 
vant le roi auquel il dit r 

— Sire, les aiguillons du jeu sont si puissants qu'ils 
m'ont poussé à commettre un acte déshonnête, dont je 
vous crie merci. 

Et comme il continuait, le roi lui coupant la parole, 
lui dit : 

— Le passe-temps que vous nous avez procuré sur- 
passe tellement le dommage que vous m'aves fait, que 
l'horloge est vôtre, et vous la donne de grand cœur. » 

« Un duc de Normandie jouait aux échecs; un exprès 
arrive tout ému : « Monseigneur, dit-il, Rouen est as- 
siégé. — Tais4oi, répond le duc, ne vois-tu pas que je 
suis sur le point de faire échec et mat notre cher sire de 
Breteuil? » 

«Philibert de Chilons, prince d'Orange, comman- 
dant au siège de Florence pour l'empereur Charles- 
Quint, perdit au jeu l'argent qui lui avait été compté 
pour la paye des soldats et tut contraint, après onze 
mois de travaux, de capituler avec ceux qu'il aurait 
forcés. » 
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« M. de Créqui, depuis duc de LesdigoièrèiB, aorlant 
du jeu de Henri IV, où il avait beaucoup perdu, Mil- 

contra M. de Guise dans la cour du château, ne le re- " 
connut pas tant il ét;uL ailolé et lui dit : — Mon ami, où 
sont assises les gardes aujourd'hui? M. de Guise, se 
retirant en arrière, répondit : — Vous m'excuserez, mon- 
sieur, je ne suis pas de ce pays-ci; et sur-l^-champ» Alla 
trourer le roi qu'il en fit bien rire, a 

if Le duc de Roqnelaure gagna daps une seule i^APOe ' 
et* sur parole, dix mille écus à Tabbé BQÎsroberi» 
dernier veDdit jusqu'à sou dernier effet sans pouvoir 
ramaiser au delà de quatorze mille livres. M, de Bautru 
alla auprès du duc négocier la remise du reste de la 
somme. — Monsieur, dit Bautru, voici nos conditions : 
Boisrobert, si vous consentez à vous désister, vous chan- 
tera; lorsque, dans le monde, on saura que M. de Rail- 
quelaure a remis seize mille livres pour de méchants 
vers, on se dira : que n'auraltwl pas fait s'ils avaient été 
bons?» 

« Les femmes du peuple, dont il était l'idole, voulaient 
TOir jouer le duc de Beaufort. S'apercevant que l'une 
d'entre elles le regardait de très<bon œil. ^Qé bien! 

ma commère, lui dit-il, vous avez voulu entrer; quel 
plaisir trouvez-vous à me voir perdre mon argent? — 
Jouez hardiment, lui dit-elle, vous n'en manquerez pas. 
Ma commère, que voilà, et moi, nous avons apporté 
deux cents écus; s'il en laut davantage, j'en irai encore 
chfirober autant; et toutes les autres criaient qu'elles eu 
avisent encore à son service. » 

Les magistrats, les postes, les pbilosopbes, les savants» 
les artistes de tous les pays, de tous les temps, oflSront 
on contingent de joueurs non moins nombreux; me^ 
tons-en quelques-uns sur le tapis, en prenant notre bien 
où nous le trouvons : 

Ce sont, d'abord, tous les magistrats de Corintbe que * 
Chilon, député de Sparte, surprend au jeu. Aussitôt il 
se retire, déclarant que son pays le désavouerait d'avoir 
commis rinfamie de traiter avec des joueurs, ^ 
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« Je sais qu*il y a des joueurs parmi vous, disait, en 
1564, le diancellier de l'Hôpital au parlement de Bor- 
deaux. » 

« Le manteau philosophique, dit Lucien, cachait de 
son temps bien des joueurs. Un d'eux ayant jeté sa be- 
sace en fuyant, on y trouva des dés. 

De notre temps, Montaigne et Descartes se livrèrent 
de bonne heure au jeu. Mais ils ne tardèrent pas à y 
renoncer, « ce qui prouve que cette maladie n'est pas 
incurable;! » parbleu I 

« Le po0t6 du XV* siècle, Goquillard, mourut de cha- 
grin Après s'être ruiné au jeu. Blarot, faisant allusion 
snx trois coquilles d'or que cet auteur portait dans ses 
armes, lui a laissé pour épitapbe, l'épigramme suivante ; 

La morre est jeu pire qu'aux quilles 
Ne qu'aux échecs^ ne qu'au quillart, 
A ce méchant jeu» Coquillait 
Perdil la TÎe et te» ooqoiUet. 

Le bel esprit Dufresny jouait et avec tant d'emporte- 
ment que : « Louis XIV qui l'aimait et se plaisait à le 
combler de bienfaits sans pouvoir l'enrichir, lui défen- 
dit, sous peine d'avoir la langue percée d'un fer rouge, 
de blasphémer au jeu. Dufresny promit au monarque 
irrité de se contenir désormais; il se le promet à lui- 
même, et n'en retourne pas moins où sa passion le rap- 
pelait; la menace du fer rouge l'empêcbe d'éclater. Il 
serre les lèvres et va peut-être s'oublier, lorsque ses 
yeux rencontrent un bas officier qui regarde le jeu. — 
Etes-vous riche, mon ami, lui demande-t-il ? — Hélas! 
tant s'en faut. — Tant mieux! tenez, voilà dix louis, ailes 
vite, allez là dehors jurer pour moi ! » 

Enfin Regnard et Voltaire ont joué, et bien d'autres 
encore, de toutes les couleurs : 

« On a été obligé de défendre aux nègres de jouer 
leurs femmes et leurs enfants. » Ils n'ont pas tenu 
compte de la défense. 
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<( Schoiiten raconte qu'ua Chinois joua et perdit ses 
deux fils et leur mère. » 

Que diantre le gagnant a-t-il pu faire de son gain? 
ËD Afrique ce gain aurait pu se manger ; mais en Chine ? 
Quel commode enjeu ce serait, en Europe, nour cer- 
tains marisl 
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Les joueases. 

Un peu plus haut, nous avons commis un arle d'irré- 
vérence involontaire envers les anges en ne les nommant 
pas, avant tous autres, parmi les joueurs; nous allons 
maintenant noas rendre coupablu d'un fuit de Ièse> 
galanterie envers lei dames en ne parlant d'elles qu'a- 
près avoir parlé de la partie maiculine de nos divers 
personnages. Car des dames joueuses, nous ayons à vous 
en citer aussi, et des plus grandes. Qu'il nous soit par- 
donné de ne pas l'avoir fait plus tôt; mais ne sont-elles 
pas les anges de la terre? Connie aux anges; du ciel 
nous leur disons donc : A tout péché miséricorde. 

Nous aimons à commencer ce court paragraphe par 
un souvenir presque touchant, que nous ont laissé les 
belles joueuses. 

« On m'a certifié, dit M. Dosaulx, que dans une de 
nos provinces des joueuses, dignes d'un autre nom, se 
rassemblent tous les jours et déposent, pour soulager 
les malheureux, la perte de chaque séance dans une 
bourse commune : quand la bourse est vide, elles pro- 
longent le jeu et l'augmentent quelquefois. » 

A ce tableau, que la charité semble éclairer de son 
doux flambeau, il y a malheureusement une ombre dans 
laquelle le mftmc auteur nous montre : 

« Des joueuses si communes qu'elles font peu de sen- 
sation, surtout parmi les riches. Cette classe de ci- 
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toycnnes, dit notre cicérone, en jçénépal peu recomman- 
ble, fournit bon nombre de vieilles mégères, de jeanes 
fnrios, toutes non moins ardentes et plus suspectes que 

les joueurs (i('H'i(l('s. 

« Un étranger jouait sur le jeu d'une île ces femmes, 
qui se fit payer une carte perdante; on voulut aussi 
payer l'étranger par égard pour elle. Celui-ci, se dou-« 
tant du mystère, dit en rougissant au banquier : U 
peut se faire que madame ait gagné; mais moi, je suis 
bien sûr d'avoir perdu. » 

Et un peu plus loin : 

(( Cette femme étique, ce spectre féminin qui ne parle 
point ou rarement, qui reste toujours à la môme place 
et ne se lève pas môme lorsqu'on a servi, est une des 
plus singulières victimes qui aient jamais existé dans 
les fastes du jeu. Depuis trente ans, elle perd sa renie 
viagère à mesure qu'elle la touche, et ne subsiste qu'a- 
vec un peu de pain trempé dans du lait, car elle est fort 
bonnête, et tout le monde couYient qu'elle a beaucoup 
d'esprit. Elle rougit d'être ici, mais elle mourrait ail- 
leurs. Gomme elle est sans crédit, la pauvre fille ne 
jouera que dans trois mois, c*est-à-dire à la première 
échéance de sa rente. » 

Demandez maintenante ce personnage d'un extérieur 
décent, qui regarde tranquillement le jeu, s'il ne joue 
pas, et il vous répondra : a Fi donc, monsieur, fi donc! 
Je suis libre et j'ai de l'honneur; mon faible à moi, c'est 
d'aimer les jolies femmes et de reconduire celles qui 
perdent. » 

Si TOUS le désirez, Voltaire nous donnera un pendant 
aussi original qu'attristant à la Joueuse de sa rente via- 
gère : c'est une vieille, infirme et pauvre femme qui, 
pour avoir le privilège de voir jouer, foisait gratuitement 
du bouillon pour les pauvres pontes. 

Encore un trait qui, du moins, nous laissera une tout 
antro impression que celle dont il aura peut-être été dif- 
ficile de vous défendre : 

« Un pauvre gentilhonmie pria la duchesse de M..., 
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qu'il avait longtemps regardée jourr, de lui faire l'hon- 
neur de l'accepter pour adversaire. La noble dame, 
craignant de le blesser, consentit à ce qu'il demandait. 
Notre gentilhomme commença par gagner, puis finit 
par perdre une assez grosse somme sur parole. La du* 
chesse, dont tous ceux qui étaient présents, excepté 
son adversaire, avaient remarqué Finquiétade, puis le 
chagrin, la duchesse, disons-nons» sortant alors de la 
réserve dont elle venait, autant que possible, de se fidre 
une loi de bienveillance, proposa au gentUhomme un 
dernier coup de quitte ou double. La proposition fut 
accueillie. Les caries données, le perdant, qui avait 
un jeu passable, l'abattit en tremblant. <( Vous l'em- 
« portez ! » dit la duchesse, qui feignit de réprimer 
un mouvement de dépit, mais qui ne montra pas ce 
qu'elle avait en main. Elle fit aussitôt cesser le jeu; puis 
ayant, peu d'instants après, l'occasion de parler en par- 
ticulier an gentilhomme : Vous avez' été heureux con- 
tre moi, lui dit-elle; mais si le hasard ne m'avait pas 
trabie, saves-vous bien, monsieur, que vous retourniez 
chez vous mon débiteur de cent louis. ^ Oui, madame, 




répondit le gentilhomme en passant la mam sur son 
firont, mais j'avais, auparavant, la rivière à traverser! » 
Hélant le grave au doux, le plaisant au sévère, nous 
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avons essayé de vous offrir, da&s ses variétés les plus, 
trancbées, une ébanche vivante de la multiple physio- 
nomie da jeu. Nous vous laissons la liberté de tirer de 
ces petits récits les conclusions et la morale qu'ils com- 
portent. 

Nous n'avons plus à considérer notre sujet que sous 
un dernier aspect, lugubre, grimaçant, terrible, celui-là : 
le jeu dans la maison de jeu, le baodit dans sa forêt, le 
mon&tre dans son antre. 
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De tout temps, secrète ou affichée, licite ou illicite, 
bouge ou palais, ou voit exister la maisou de jeu, cette 

Ctrenie à ravarice ouverte. 

Où l'on court le daager certain 
D'être ruiné par la perte 
Ou déshonoré par le s^m. 

Dans le siècle de Périclès, les Grecs aUaient à Scyros 
jouer dans le temple de Iifinerve, comme on se rend 
atqonrd'liui, de toutes les parties de TEurope, à Bade 
ou à Spa, bien moins pour y prendre les eaux que pour 
y ponter sur la rouge ou sur la noire. 

A Rome, la maison de jeu rendit nécessaire des lois 
qui faisaient perdre le droit de citoyen à ceux qui don- 
naient ;\ jouer, et les privaient de toute action contre 
les joueurs qui, dans leur colère ou dans leur déses- 
poir, les maltraitaient dans leur personne ou dans leurs 
biens. La plupart du* temps, elle se oacbait dans l'œno- 
poHum (cabaret), que les édiles eurent la mission de 
surveiller. 

Kn France, elle commença par le tripot, et s'y est, 
pour les joueurs de bas étage, maintenue, plus souvent 
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interdite et conspuée que libre et tolérée, jusqu'à noi 
jours ; sous quelque nom que ce soit, c'est encore le 
cabaret avec ses dupes et ses escrocs. 

Cela n'empêche pas que les premières années du 
XV* siècle la trouvèrent, outre ses bouges, ayant déjà à 
Paris pignon sur rue. Elle s'a[)pelait alors l'hôtel de 
Nesles, et était fréquentée par messeigneurs de Bcrry, 
de Bourgogne, ainsi que par plusieurs autres seigneurs 
et nombre de riches hommes, et, dit le vieux poète 
Eustache Deschamps : 

MaioU gentils-bommes très hauli 
Y oat perdu armes et che<aulx. 
Argent^ tioanour et scigiiourie. 
Dont c'éloti horrible folie.*. 

Au milieu dos i)()ursuit('s dii igées depuis Charles Vî 
contre les jeux de hasard, on ne voit guère qu'il soit de 
nouveau question des hauts et bastripotsjusqu au règne 
de Henri IV, Sous ce règne, il se serait établi plusieurs 
académies de jeu, otl la bourgeoisie, les artisans et le 
peuple se précipitaient en foule. 

(I Tous les jours il y avait quelqu'un de ruiné. L^usure 
et les procès achevaient de perdre les joueurs. » 

On parle du prix souvent élevé des loyers de ce temps- 
ci; les joueurs en payaient bien d'autres dans ce temps- 
là : un rez-de-chaussée du faubourg' Saint-Germain lut 
loué quatorze cents livres pour quinze jours (l3t),0(X) ir. 
par au) a à un M. Jonas, qui donnait à jouer pendant la 
imre. On louait de simples cabinets ou garde-robes plu** 
sieurs pistoles par heure. » Mais comme il parait qu'à 
cette foire-là on ne palpait qu'en sortant, il arrivait sou« 
vent que les locataires soldaient leur terme en coupe do 
poing ou en monnaie pire encore, ou bien aussi : « on 
plaidait; » il est même probable que l'un n'empôchait 
nas l'autre. 

L'industrie, sinon ses exploitants, ne s'en porta que 
mieux, et si bien qu'à l'avènement de Louis XIII, il 
n'existait pas moins, toujours à Paris seulement, de 
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quarante-sept brelans autorisés, « dont plusieurs ma- 
gistrats tiraient tous les jours une pistole. » Le roi en 
ordonna la suppression, et peu de temps après une sen- 
tence condamna à dix mille livres d'amende chacun 
deux maîtres de jeu. 

Louis XIV vit ft son avènement la nécessité de sévir 
contre les jeux de hasard, pour lesquels on avait donné 
la préférence à leurs plus jeunes auxiliaires : les cartes. 

Lutte stérile I Sous Louis XV, les hôtels de Gesvres et 
de Soissons leur oifrent un double refuge toléré; ces 
deux gouffres aristocratiques engloutirent bientôt tant 
d'or et tant d'honneur qu'ils durent être supprimés. 

Vainement Louis XVI a-t-il essayé aussi de saper les 
fondements de la maison de jeu, elle se relève en 1789. 
En voici l'histoire rapide jusqu'à nos jours, ainsi esquissée 
dans Tezcellent dictionnaire de M. la Gbâtre : <r A cette 
époque, un sieur Âuzou, inventeur du trente et un, com* . 
mençaà attirer quelquescuneux dans des salons oùil finit 
parfaire jouer. Sous le Directoire, plusieurs.maisons du 
Palais-Royal, reconnaissabies à leurs numéros de feu, fu- 
rent pul)liqucmcnt ouvertes et exploitèrent, de concert, 
la cupidité des joueurs. Les frères Perrin de Lyon furent 
les premiers entrepreneurs en titre. A eux est due l'or- 
ganisation fixe et régulière des jeux autorisés. Sous leur 
administration, on créa des roulettes, des passe-dix, 
dans les bals publics et jusque dans le foyer du théâtre 
de la Porte-Saint-^rtin, Outre les maisons du Palais- 
Royal, il s'établit des succuraales dans différentês rues 
de Paris. Les frères Perrin se retirèrent avec une for- 
tune colossale; et, à l'expiration do bail de leur succes- 
seur, en 1816 ou en 1817, la ferme des jeux fut publi- 
quement mise en adjudication. En retour du privilège 
exclusivement concédé, une somme de six millions fut 
assurée à la ville de Paris, plus les deux tiers des béné- 
fices de l'entrepreneur. Le 18 juillet 1836, la Chambre 
des députés, sur la proposition de la Rochefoucauld, dé- 
cida la suppression des jeux publics, à partir du 1*' jan- 
vier 1838.» 



PRÉFACE. . 67 

Aujoiii'd'hui, la maison de jeu de hasard n'existe plus 
chez nous, en droit comme en lait, qu'à l'état de mauvais 
lieu, justement placé sous la surveillance répressive de 
la police et menacé de fermeture dès qu il est décou- 
▼ert, sans préjudice des poursuites personnelles dont 
elle peut être suivie, ce qiii ne manque point d'aniver 
au moins contre les pn^riétaires masculins en bas, et 
féminins, plus haut, ordinairement, de ces sortes d'éta- 
blissements. 

Mais les jeux des eaux sont là à notre porte. Les râ- 
teaux, la roulette du trente et quarante n*ont fait qu'é- 
migrer à nos portes mêmes. 




Le jeu étant universel, il y a eu et il y a, à peu près 
partout encore, des tripots et des maisons de jeux; mais 
à peu près partout aussi, on a reconnu les graves dan- 
gers de ces sortes d'établissements, dont les maîtres on 
propriétaires ont pour métier d'esalter une passion qui 
les fait vivre ou qui les enrichit 

En Angleterre, un statut de Georges 01 défend, sous 
peine d'amende et de prisons, de donner publiquement 
à jouer aux valets. En 1771, le roi de Prusse fait con- 
damner ceux qui seront trouvés dans une maison de jeu 
à trois cents écus d'amende, et, faute de payement, à ia 
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pénitence du pain et de l'eau, pendant trois mois, dans 
la forteresse de Spandaii. 

Nous pourrions multiplier à riiifini ces exemples 
d'une sévérité trop juslifice contre les maisCwVde jeu, 
mais à quoi bon ? 

Concluons donc de notre mieux. 



CONCLUSION 



Jenz de Hunille. — Da demi-monde. — Souhaits an lecteur 

(Aoeedotes). 

Nous croyons l'avoir dit en coiiinicnçant, et, dans ce 
cas, nous n'hésitons nullement à nous confirmer nous- 
même, cette modeste préface ne pouvait avoir la pré- 
tention d*ètre écrite poar ou contre le jeu. Comme pas- 
sion, on sait aussi bien que nous où il peut mener les 
plus honnêtes gens; comme délassement» comme plai- 
sir ou passe-temps de famille, le ciel nous garde de 
troubler les sources de l'agrément que peuvent nous 
procurer : 

Le facile jeu de l'oie, ce commode tric-trac de la 
vieille aïeule ainsi que de l'écolier, et qui, Dieu merci, 
n'a de {^rec que Torigine; 

Le vieux loto, ce « repos des gens d'esprit > cette bé- 
nigne loterie, en miniature, dont cbaque quine lisût nn 
heuréus sans ruiner personne, sans exposer à d'autre 
danger que d'entendre ces quelques plaisanteries depuis 
longtemps numérotées : 22, les deux cocottes ; 3, le bossu 
comme le voisin; 11, les jambes à mon cousin; 7, la 
potence pour mon concierge, mon sous-chef ou mon 
amoureux, suivant la malicieuse personne qui tire les 
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petites bonlei da sac. Vous connaissez toutes celles-là et 

jes autres aussi; 

Les daines, auxquelles jouent les grands pour hurni* 
jicr les petits, ce qui est encore un plaisir; 

Los dominos, qui permettent de se poser en ninthé- 
malirien ou de montrer son adresse. en tenant ses sept 
dés d'une seule main; 

Le vingt et un, avec ses fiches de toutes les couleurs, 
de toutes les formes, avec son croupier surtout, comme 
à l'ancien Frascati, et auquel les gros joueurs peuvent à 
leur aise risquer de se miner... de vingt sous. 

Biez, si -TOUS voulez, ^ il est toujours bon de rire, — 
mais comparez ces honnêtes jeux de la iamille parmi 
lesquels de plus sérieux, de plus intéressants trouvent 
justement une place, aux mains fiévreuses des lansque- 
nets, des clieniinsde fer, des haccarats du demi-monde, 
ou des raouts de joueurs qui n'ont autre chose en vue 
que le gain ou la perte, et dites-nous où est le délasse- 
ment? Après cela, tous les goûts sont dans la naturo, et 
comme nous ne sommes nullem ^nt chargé d'en faire 
la police, nous çoncluerons tout I>onnement en vous 
souhaitant: 

Bonne chance et bonne nuit, si vous ôtes homme à 
faire comme le marquis de *** qui, épuisé de fatigue, 
ne pouvant pas se résoudre à quitter le jeu, conjura son 
adversaire de jouer pour lui de la main gauehe et fit un 
somme jusqu'au matin, somme pendant lequel cette 
main gauche ruina la droite, tandis que le marquis ron- 
flait; 

De ne pas en arriver à pouvoir dire comme notre cé- 
lèbre joueur L..,, un jour qu'étant à la chasse, on lui 
criait de slarrèter an moment où il lançait, au risque de 
se rompre le cou, son cheval sur le versant d'une côte 
que le mauvais temps avait un peu efi'ondrée : «H faut 
bien faire quelque chose pour ses enfants;» 

De ne pas avoir non plus laissé le jeu tellement ab- 
sorber votre esprit que vous commettiez des inepties 
semblables à ccUe-ci, d'un homme jadis intelligent ce- 
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pendunt, disant : « Que le jeu allait bien, certain soir, 
k dix heures du matin; » 

Et puis encore de ne pas être réduit à entendre, ainsi 
qu'il vient d'arriver à un de nos jeunes gandins qui de- 
mandait du temps pour payer une dette de jeu, à en- 
tendre, disons-nous, un adversaire devenu votre créan- 
cier TOUS répoudre d'un air affuble : « iiicn ne presse, 




è 

pourvu que je sois p.ivf^ nomnin, avant midi. » Que vou- 
lez-vous, c'est uni' loi dite d'honneur; 

A ne jamais ressembler à aucun de (;es joueurs de 
Bordeaux, auxquels on cria, un jour, que « la poutre de 
la chambre où ils étaient réunis, lléchissait et allait se 
rompre. Us n'entendaient pas, ou méprisaient l'aver- 
tissement. Pour détruire le charme qm les retenait, pour 
les soustraire à l'abîme près de les engloutir, il fallut 
enlever la table. Ce fût alors qu'ils se levèrent; mais, 
chacun en silence suivit pas à pas cet autel ambulant et 
ne cessa d'avoir les yeux fixés sur celui qui tenait les 
cartes ; » 

Enlin, à vous, madame, si vous êtes un peu joueuse, . 
de ne pas ôtre assez remplie de voire passion pour ré- 
pondre comme une dame il laquelle on disait : « Ahl 
que de bon temps vous perdez à battre si souvent les 
cartes!» et qui répliqua : «Vous avez raison, mais 
comment Caire? il faut bien les battre, cependant; » 
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Et à tons d^ètre en garde « contre ce préjugé, le plus 
fécond en raines et le pins accrédité. On croit, dit un 
ex-joueur corrigé, partant un homme de lion sens et 
d'expérience, on croit généraltMuenUMre d'autant plus 
près du gain, qu'on a perdu un plus grand nond)re de 
coups. Mais, aux jeux de hasard, chaque coup étant 
isolé, c'est-à-dire indépendant de ceux qui le précèdent, 
les prohahilités pour oii c(^tte restent toujours le^ mê- 
mes, eût-on gagné ou perdu dix fois de suite. Çett:iç <[ùi> 
dans cette dernière oircobstance, doûbl^fît lieiir mise 
pourVà^^ttèr d*un seul :Coup, et parce que ce coup, 
se disent-ils, doit nécessairement arriver, raisonnent 
mal, tant parce qu'il n'y a point de nécessité qu'il arrive, 
qu'il n'arrive pas ou trop tard. En effet, j'ai passé vingt 
fois de suite, j'en puis encore passer une autre sans 
rompre l'équilibre du sort, je sais qu'à la tin j^ç manauc- 
rai, mais quand ! ^ ' . ' ' • 

Conveucz-cn, si le ciei cxaaÇliit tous ces souhaits, notre 
conclusion en vaudraitlâM^liM^fi^^ ^fe ^^^-^ 

à .' J - ■ ' r ■^ti <Jt ' * - . ' ^ « '-^ 



..." ■ • . • 
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ACADÉMIE 

; DES JEUX 




, LE WHIST 

Chut! — Plaît-il? — Parlons bas, nous devrions même 
vous entretenir de ce jeu en ne parlant pas du tout, 
car, vous le savez aussi bien que nous, son nom anglais 
est ré(îuivalent de notre mot français : silence, — Mais 
pourquoi ce nom de mauvais augure? me demandez- 
vous, madame. — Je vais vous en donner la raisou telle 



Digitized by Google 



74 LE WHIST. 

que je la trouve dans deux ou trois ouvrages qiie je ne 

nommerai pas ; j'ignorp si ollc est anglaise ou française, 
mais pour claire ot nelle vous allez voir : « Le Whist a 
H6 ainsi uomnié, parce qu'il est (irlcndu de parler et 
de faire connaître, même à son partenaire, le jeu qu'on 
a dans la main. » Vous voilà prévenus, mesdames et 
messieurs, yous commettriez une faute grave si, pen- 
dant une partie de wbist vous vous mettiez .à déclamer 
les imprécations de Camille, ou bien à entamer une 
discussion politique avec le vieux diplomate qui se 
obauffé là-bas les mollets. Quant à l'avis implicite de 
ne pas faire connaître le jeu que vous avez, même à 
votre partenaire, vous savez comme vous seriez reçus 
à l'écarté, aux dominos k quatre, etc.. etc., si vous 
trichiez en informant votre copin des cartes ou des dés 
qui vous sont échus, eh bien ! il en serait exactement 
de même au Whist. Que son inventeur (et nous n'avons 
pas h vous dire que ce ftit un fils de la flegmatique Al- 
bion) en le baptisant, ait Tonlu prévenir les aspirants 
au Whist de l'attention qu'U exige, c'est possible, c'est 
probable. — « BlàiB pourquoi encore, lors de son adop- 
tion par la France, ne pas avoir francisé son nom, de- 
mandait le jeune comte de... à la vieille marquise de 
C... dont l'esprit, quoique asse2 piquant parfois, égayait 
le cercle déjà un peu sombre de Marie-Antoinette? — 
Pour ne pas effrayer les jolies joueuses qui ne com- 
prennent pas l'anglais, mon cher enfant, répondit la 
marquise. Voyez-vous fuir la duchesse de... la baronne 
de... en entendant qu'on leur propose de fàireune par- 
tie de s^encè, ou de Jouer au muet? » ' 
Est-ce le même motif qui a pu faire jusqu'à nos jours 
. conserver au Whist le nom britannique sous lequel il 
fut adopté en France vers le milieu du règne de Louis XV? 
Décidez-en, cher lecteur; prononcez, très-aimable lec- 
trice. 
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Abucu prbmibr. 

Le whist se joue à qualif personnes avec deux joux 
complets composés de cinijiiante-deu r cartes, <lon( on 
se sert alternativement : il est d'usage lie les prendre de 
couleur diUéreulc, aiîn de ne pas coulondre les jeux; on 
joue deux contre deux personnes. 

Pour décider quels seront les associés, on étend 
sur le tapis un jeu de cartes en demi-cercle, et chacun 
des quatre joueurs prend la sienne et la retourne; alors 
auxquels sont échues.les deux plus basses sont en- 
semble, contre ceux qui ont les deux plus hautes. S'il 
arrivait que plusieurs caries se trouvassent de valeur 
semblable, ceux qui les auraient prises en tireraient 
il'autres, jusqu'à ce que chacun ait une carte de valeur 
dillérente; mais celui qui en premier a la plus basse carte, 
la conserve, et il est de son droit de donner le premier. 

S* Les places doivent, à moins de convenUons autres, 
6tre tirées après chaque robre, 

4* Lorsque la partie est établie entre six joueurs, les 
quatre plus basses cartes commencent, les plus hautes 
sont les rentrants. Pour faire place aux rentrants, les 
quatre joueurs ayant fini un robre, tirent chacun une 
caite, et les deux plus fortes sont les sortants; cependant 
il peut être convenu que les gagnants ou les perdants 
céderont leurs plaees, ou bien encore que chacun fera 
de suite deux robres. 

Dans le tirage, Tas est la plus basse carte, tandis 
que, dans le courant du jeu, il est supérieur à toutes les 
autres. 
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6. La valeur dp la fiche sera déterminée avant le com- 
mencement de la partie, ainsi que le nombre île celles 
de pari on de consolation, à payer indépeudammeot de 
celles des parties du robre. 

I. Ceux que le sort a associés s'asseyent vis-à-vis i'uu 
de l'autre; on les nomme partners. 

9. Après que les joaears ont pris leurs places, le pre- 
mier à donner doit mêler et faire couper à sa droite. Il 
n'est point d'usage de prendre trois ou quatre cartes en 
coupant, ou d'en laisser seulement ce nombre; on doit 
partager le jeu autant que possible par parties égales. 
La coupe est nulle s'il arrive qu'une ou plusieurs cartM 
soient vues ou rctourn^'cs en coupant. 

S. Il est interdit de changer de place et de jeux, du- 
rant un robre, h moins que ce ne soit avec le consente- 
ment des autres joueurs. 

in. Celui qui a la main» doit donner les cartes une 
à une, en commençant par la gauche, et retourner la 
dernière, qm est l'atout. 

II. S'il y a moMomie, on recommence, et celui qui 
a donné perd la main. 

Les cartes étant distribuées, le premier à jouer, 
qtii est celui placé à la gauche du joueur qui a distribué, 
jette une carte sur le tapis, puis chacun jette la sienne 
en suivant toujours par la gauche. 

13. Voici la valeur des caries : L'as, le roi, la dame, 
le valet, le dix, le neuf, puis en descendant jusqu'au 
deux. 

14. ta partie est gagnée par celui qui fait dix points. 
Après six levées» chaque autre compte pour un point 
Ainsi, six levées sont appelées le devoir; la septième 
compte et est nommée trick; il fout donc seize levées 

pour gagner. 

15. Oulre les points que l'on lait par levées, on en 
fait encore par les honneurs. Les honneurs sont : L'as, 
le roi, la dame et le valet d'atout ou de la retourne. Les 
honneurs comptent pour deux points lorsqu'ils sont au 
nombre 4e trois, et quatre honneurs comptent pour 
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quatre points : les deux partners doivent marquer ainsi 
qaand ils les réunissent. 

. t€i lies honneurs cessent de compter lorsqu'on est à 
neuf, ou bien lorsqu'on n'a plus qu'une levée à faire pour 

gagner la partie. 

17. Si un parti a huit points et son partner trois hon- 
neurs en main, il peut les montrer avant <1e jouer, il 
gagne la partie. II en serait de même si, ayant huit points 
et deux honneurs, son partner avait l'un des autres hon- 
neurs. 

D y a solidarité entre les partners pour les fautes, 
comme pour le gain ou les pertes. 
19. Pour marquer les points, on donne quatre jetons 

à chaque joueur. 

Un, deux, trois et quatre points sont marqués avec le 
nombre correspondant des jetons que l'on a devant soi. 

Le point de cinq, par deux jetons en ligne et un au- 
dessus; le point de six^ par trois jetons en ligne et un 
au-dessus; le point de sept, par deux jetons en ligne et 
un au-dessous; de kuity par trois jetons en ligne et un 
au-dessous; le neuf^ par trois jetons au-dessus l'un de 
l'autre. Il résulte de cette manière de marquer, que : un 
jeton placé au-Klessus des autres, compte pour trois 
points, tandis qu'il compte pour cinq quand il est mis 
dessous. 

»0. Les parties sont marquées avec des fiches. L;i 
partie simple se paie une fiche, la partie double deux 
ûclif'^, et trois fiches pour la partie triple. 

«1. ( hi appelle ;Ki/7y> simple, celle où les adversaires 
ont cinq poiuts ou plus; partie double, quand ils ont 
quatre points ou au-dessous; elle est triple quand ils ont 
trois points ou au-dessous, ou enfin, quand ils n'ont 
aucun point* 

U est d'usage de payer, outre les fiches gagnées 
par la partie liée, autrement dit le robre, des fiches de 
pari ou de consolation : ces fiches sont au nombre de 
deux; à moins de conventions contraires, elles ne peu- 
vent ôtre de plus de quatre. 
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98. Deux partners ayant gagné une partie triple et 
uno partie double, gagiu>nt sept liclics; ils en gagne- 
raient neufs!, .ivaiil de commencer, on était couveuu 
de fixer la conscjhilion à (jiialre fiches. 

94« Si les deux parties ne sont pas gagnées de suite, 
il faut déduire le nombre de fiches qu'a produit auxadr 
versaires le gain de la troisième partie; ainsi un robrjB, 
composé d'une partie triple et d^me partie double, doit 
être réduit à six fiches, quand les adversaires ont gagné 
la troisième partie simple. 

2». Lorsque deux partnem font la vole, ce que l'on 
nomnie chelem, ils pau^nent huit ou dix fiches suivant ce 
qu'il y a eu de convenu pour \^ consolation, si elle serait 
de deux ou de quatre fiches. 

M* Dans le cas ci-dessus, il n'est pas d'usage de 
compter les pioints à raison des levées ou des honneurs, 
on laisse la partie comme elle se trouve. 

•9. On peut convenir que le chelem ne oomptera que 
pour le nonibre de levées. 

Règles générales. 

«S. Ainsi que nous l'avons dit, art. 12, le premier à. 
jouer est celui placé à la gauche du joueur qui a la main; 
il doit donc jeter sii carte sur le lapis, et chacun des 
joueurs placés à sa gauche jettera la sienne successive- 
ment. 

99. Si l'un des joueurs joue hors de son tour, ses ad- 
versaires pourront lui faire jouer la carte jetée; ai cfitte 
carte entraînait une erreur de la part d'un autre joueur, 
celui-ci pourrait relever sa carte; mais si, les quatre 
cartes étant sur le tapis, il n'y avait pas eu de réclama- 
tion, l'erreur pour la carte jouée hors de tour ne pour- 
rait plus être rectifiée. 

30. Quand le troisième joueur jette sa carte avant le 
second , le quatrième peut jouer avant son partner; mais 
si le quatrième joueur jouait avant le second (qui est son 
partner), on pourrait exiger que celui-ci mit sur la levée 
sa plus haute ou sa plus basse carte de la couleur jouée, 
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et s'il if avait pas de oettè couleur, on pourrait l'empô- 

cber ou l'obliger de couper. 

SI. On ne peut tirer sa carte hors de son joii avant 
son tour déjouer, autreinenl les advcM'saires seraient en 
droit d'exiger que la carte, ainsi tirée d'avance, soit 
étalée. 

39. On ne peut renoncer lorsqu'on a dans son jeu de 
la couleur demaiidée, mais il n'y a renonce que quand 
Ja levée sur laquelle elle a eu lieu est mise en place, ou 
bien si le parti renonçant a joué une carte du tour sui- 
vant. Le partner du joueur qui renonce peut empôcher 
les adversaires de ramasser la levée et demander à son 
partner s'il renonce positivement. 

S8. Toute renonce doit cHrc réclamée par celui à qui 
clic appartient, au moment môme où il s'en aperçoit; 
mais si l;i levée était laite et mise en place, la vérification 
serait suspendue jusqu'à la fin du coup, et le jeu conti- 
nuerait sans rien changer^ parce que le parti renonçant 
pourrait acquérir des points pour sortir du double ou 
du triple* 

S4* Aucune renonce ne peut être réclamée si les 
cartes ont été coupées pour la donne suivante. 

M. La renonce est punie par la perte de trois points 
qui se comptent et se marquent avant tous les autres. 
Les adversaires peuvent : ou effacer trois points à la 
marque du parti qui a renoncé, ou bien ajouter trois 
points aux leurs. 

56. Si le parti renonçant se trouvait avoir, i\ la fin du 
coup, un nombre de pmnts assez fort pour gagner ht 
partie, il devrait rester au ptit/«, soit à neuf; et ai ce parti 
faisait ehêtm^ il nie lui compterait que pour le nombre 
des levées. 

57. Dans le cas de renonce réciproque, le coup serait 

nul et le môme joueur donnerait de nouveau. 

9n. L'atout étant connu, il ne peut, durant le jeu, 
être demandé quelle était la carte retournée; mais si 
nn joueur avait oublié la oouleux*, il pourrait la deman- 
der. 
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89. Avant qii'uno levée soit mise en place, le joueur 
qui le jugera nécessaire pourra demander qu'il soit fait 
tableau, c'est-à-dire que chacun replacera devant lui la 
carte qu'il aura jouée. 

40. Si un joueur fournissait deux cartes sur une 
levée, les adversaires pourraient en choisir une et faire 
étaler les autres. 

41* Quand, après une première levée mise en place, 
un Joueur annonce qu'il lui manque une carte, les 
autres ayant bien le nombre voulu, le coup doit être 
continué, et celui qui n'a que douze cartes ne peut , ni 
làirecbelem, ni faire la dernière lovée; il doit ôtre éga- 
lement puni pour chaque rrnfince. On voit par là qu'il 
est indispensable, avant de jouer, de vériher si on a bien 
SCS treize cartes. 

42« Dans le cas où la carte qui manquerait à l'un se 
trouverait dans la main d'un des trois autres, le coup 
serait nul. Si encore elle avait été jetée par mégardc et 
qu'elle se trouvât dans les levées, celui à qui elle man- 
querait serait puni pour une renonce. 

49. Si un joueur, se croyant certain du gain de la 
partie ou de faire les dernières levées, étalait toutes ses 
cartes, les adversaires pourraient continuer le coup en 
faisant étaler le jeu, et ils pourraient exiger à volonté 
telle carte (pii leur conviendrait parmi celles en vue, 
sans cependant faire renoncer. 

44. Si un joueur, croyant avoir perdu, étalait son 
jeu, les droits seraient les mêmes pour ses adversaires. 
' 4i». Un joueur doit s'abstenir d'indiquer qu'il a bon 
ou mauvais jeu, qu'il peut faire tant de levées; il ne 
doit même pas louer ou blâmer la manière de jouer de 
son jNiftiwr. 11 en est de même de la galerie, elle doit le 
silence lorsqu'elle n'est point consultée; mais dans une 
contestation où son avis est demandé, il est décisif. 

OoiiMils sur la maalèM de jvn&t. 

Après avoir compté ses cartes et les avoir mises en 
ordre, le joueur doit juger de la valeur de son jeu, c'est- 
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à-dîrc qu'il doit estimer s'il faut inviter ou voir venir, 
cl voir en quoi il lui serait possible de rendre ses rartcs 
maîtresses pour la fin du coup, s'il pourrait devenir 
maître en atout; s'il estime sonjeu assez fort pour l'of- 
fensive, ou s'il D'est point préférable de sonder le jeu de 
son partner par des cartes sans valeur, enfin préparer 
son plan de bataille et se tenir prêt à changer de manière 
de jouer, suivant que chaque levée loi en aura démontré 
rutiUté. 

Le gain de la partie, il est évident, dépend beaucoup 
de la manière d'entrer en jeu ; on doil donc y porter la 
plus grande attention, et n'agir ensuite qu'après avoir 
calculé les ressources de son partner, comme les avan- 
tages de ses adversaires; il faut donc un coup d'œil très- 
prompt pour jouer sans aucune hésitation et prévoir, 
autant que cela se peut, l'issue d'une partie. 

n est très-important de faire entendre à son partner 
quelle est la valeur du jeu que l'on a en main, en même 
temps qu'il faut juger par la manière dont il joue , ce 
que peuvent valoir ses cartes. Ainsi, arrivé à la qua- 
trième ou à la cinquième levée, le joueur doit juger en 
quoi chacun est fort ou faible, et diriger sa marche re- 
lativement. On voit donc aussi qu'il faut non-seulement 
diriger ses cartes, mais encore jouer dans le jeu de son 
partner^ dont il faudrait pour ainsi dire deviner les 
treize cartes, afin de lui laisser &ire les levées sll était 
fprten cartes, ou de lès fiûre soi-même quand on a jugé 
de la faiblesse de son jeu. 

On est convenu dé faire connaître son partner en 
qud on est fort, par une vmte; on invite en jouant une 
basse carte; l'invite annonce que l'on a en main : as, roi, 
dame et d'autres cartes basses. 

Lorsque ces cartes sont en atout, il faut jeter l'as en 
premier, afin d'éviter que l'un des adversaires fasse la 
levée; mais au contraire, si vous aviez une séquence com- 
posée de roi, dame, valet et d'autres plus basses, il fau- 
drait jouer le valet afin de iàire tomber l'as; par ce 
moyen, vous vous rendez maître des cartes secondaires. 
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Il est important de faire ses invites avec attention 
et (le savoir bien distinguer celles des adver-saires. 

Quand votre par/wer invite dans une couleur dont vous 
avez une séquence, il vous l'aut prendre de la plus basse 
pour lui indiquer que vous y êtes fort; au contraire, si 
l'invite venait de vos adversaires, il serait de votre inté- 
rêt de prendre de la plus forte poar masquer votre jeu. 

Lorsqu'on renonce, il &ut se défaire de la plus basse 
carte de la couleur où Ton est faible. 

H vous faut répondre à l'invite de votre parUiar, par 
votre plus basse carte de la couleur si vous en avez 
quatre, et par la plus haute si vous en avez trois. 

Si votre adversaire de gauche ayant fait l'invite , son 
partner n'a pu forcer et que la main vous reste, ce sera 
à vous de revenir sur la couleur et de faire ce que l'on 
appelle la contre-invite. 

On ne doit changer de couleur qu'après s'être mis en 
garde contre les ruses des adversaires. 

Lorsque vous avez en main des cartes sans suite, 
comme as et dame» roi et valet, il vous faut attendre de 
voir venir, c'est-à-dire qu'un adversaire en joue afin que 
vous puissiez faire deux levées dans cette couleur, autre- 
ment vous vous exposeriez à donner avantage à Tun de 
vos adversaires, il faut donc faire attention de jouer : 

Le valet, si vous avez as, valet et dix, afin de mettre 
yoire partner à même de jouer le roi et de conserver la 
dame, ensuite vous jouez as, puis au troisième coup 
le dix. 

Ayant roi, valet et dix, jouez dix. 
Si vous avez roi, dame et dix, jouez roi. 
Avec roi , valet et deux petites cartes , joues la plus 
basse. 

Il est quelquefois prudent de jouer un& carte insigni- 
fiante pour ne pas donner à ses adversaires le voir-venir. 
Si votre pariner donnant l'invite, vous faisiez la levée 

avec la dame, il ne faudrait pas revenir à la couleur, 
crainte de risquer de fiaire prendre son roi par votre ad- 
versaire de droite. 
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Mais, si sur Tinvitc de votre adversaire de gauche la 
levée avait été faite par celui do droite avec la dame, il 
serait de votre jeu de revenir dans la couleur pour faire 
prendre avec l'as d.e voire partner, le roi de votre adver- 
saire de gauche. 

Il est imprudent de faire une impasse, c'est-à-dire de 
mettre sur la carte jouée, une carte inférieure, en ayant 
en main, de supérieures, la situation du jeu doit seule 
décider du cas où il faut jouer ainsi, c'est-à-dire si on 
doit prendre la main ou la laisser passer. 

L'impasse est très-favorable quand on èstfort en atout, 
parce qu'alors il arrive que Ton fait les dernières levées 
avec les cartes restées en main après avoir fait celles avec 
les atouts. 

Le plus fort avantage est de faire le trick h cliaque 
donne, on ne doit pas risquer une impasse qui le ferait 
perdre , mais il serait bon de risquer ïifiipasse si elle 
vous donnait la chance de faire de suite deux levées qui 
VOUS fieraient gagner le tncfe. 

n fiiut, quand votre partner ioue une dame, faire Vim» 
pam de l'as, également celle du roi s'il jouait le valet. 

Ne prenex un atout ou même le dix à votre partner, 
que si votre intérêt est de rester maître du jeu, cette 
règle s'applique également à toutes les couleurs. 

Si vous avez renoncé à une couleur à laquelle invite 
l'adversaire de droite, vous devez couper, il faut aussi 
C(^uper la seconde inconnue, si vous avez coupé la pre- 
mière. S'il arrivait que l'on revînt trois fois sur la même 
couleur, et que vous n'eussiez pu savoir qui a le roi, il 
ne faudrait pas couper cette troisième fois, parce que 
votre partner pourrait l'avoir, ou renoncer et couper, 
et que dans le cas oîi ce serait votre adversairë de gau- 
che» vous le verriez venir. 

Cependant fl convient de couper, s'il s'a^t d'assurer 
le trUikf ou bien si vous n'avez que de faibles atouts dont 
il vous serai t i mpossible de faire meilleur usage. 

Ainsi il faut pour couper, le faire suivant le nombre 
de ses atouts. Faible en atout, couper pour ménager 

6 
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ceux de son partner; aa contraire , ayant quatre atouts 
dont un honneur et nne couleur nombreuses , on doit 
éviter de couper une carte incertaine et surtout de sur- 
couper l'advcrsairo do droito. pour rester plus tard 
maître en atout cl utiliser sa bonne couleur. 

Au commencement du jeu, il est souvent bon de jeter 
une renonce, au lieu de couper. 

Il est bon, quand on n'a plus d'atouls, de forcer les 
adversaires à couper, afin d'épuiser les leurs et de les 
amener h jouer des couleurs nooTelles, c'est surtout 
celui que Ton sait plus fort en atout que l'on doit tâcher 
de forcer à couper. 

Si, étant second à joner, vons êtes fort en atout, ne 
coupez pas une treizième carte, conpez-la de votre plus 
haute; si vous y ôtes faible, vous (épargnerez, par là, les 
atouts de votre partner et l'aiderez dans son jeu. 

Souvent il est prudent de ne pas surcouper l'adver- 
saire de droite, il faut garderie voir-venir, et conserver 
le roi d'atout pour rester maître du jeu. 

Si, après avoir refusé de couper une couleur, votre 
partner j revenait par une carte perdante, votre jeu se- 
rait dé couper , car vous devez le supposer fort en 
atoot. 

Ainsi que cela a été dit déjà, il est important poor 
vous de faire connaître votre jeu à votre iMirtner, autant 

que de savoir deviner le sien, il n'est pas moins néces- 
saire de connaître celui de vos adversaires, et d'après 
leur manière de jouer, vous aurez à diriger la niarrhe 
du vôtre; c'est en remarquant leurs tnt?t<e« et leurs ré- 
ponses que vous y parviendrez. 

Quand votre adversaire de droite ne peut forcer sur 
celui de gauche, concluez qu'il est faible en couleur et 
revenez-y afin de le mettre soos la main de votre part- 
ner. 

n est nécessaire pour punir une renonce, de calculer 
à quel point seront les marques de chacun après la pu- 
nition; alors on doit ne pas oublier qu'il faut ôter aux 
adversaires les chances favorables. 
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Lorsqu'on gagne par son jeu, sans avoir besoin de 
faire usage des renotte^f, il faut s'en servir pour fiiire 

démarquer des points aux adversaires; on a, par ce 
moyen, des chances de gagner la partie double ou 

triple. 

La manière d'user des atouls varie à Tinfini, mais il y 
a quelques principes qu'il ne faut pas oublier: ainsi au 
commencement d'une partie, un joueur faible n'osera 
point faire atout, tandis que cela pourrait lui faire 
foire ehelmi s'il avait en main un noinbre sufflsant et de 
qualité pour pouvoir Dure avec ses autres cartes les 
levées suivantes. 

Il ne faut pas manquer de faire atout : quand vos ad- 
' versaires n'ont plus qu'une levée à faire, quand ayant le 
plus fort, on suppose que ses adversaires n'en ont que 
chacun un; quand on a cinq atouts dont un honneur, il 
faut le faire ('^L'alement ayant quatre atouts, dont un hon- 
neur ou cinq petits, et que l'on possède des cartes-mai- 
tresses ; quand, vers la fin du jeu, on veut éviter, ou de 
rentier dans les invites, ou de donner le voir-venir aux 
adversaires. 

Quand il ne nous reste plus d'atouts que dans vos 
mains et dans celles de votre partner^ vous ayant des 
cartes faibles, vous devez jouer un petit atout afin de le 
remettre en main et de lui fiEure faire ses cartes ga- 
gnantes. 

Si vous avez as, roi et deux petits atouts, et que votre 
partner invile en commençant vous devez prendre; cela 
vous assure trois coups d'atout. S'il jouait le neuf ou le 
dix, il faudrait laisser passer, afin de vous assurer égale- 
ment trois coups d'atouL lorsque vous auriez la main. 

Au jeu de Whist il faut, comme dans la plupart des 
autres jeux, éviter de perdre la partie lors^'on ne 
peut la gagner, il faut donc s'appliquer à faire le plus 
de levées possible; s'établir maître de sa couleur nom- 
breuse; conserver en main le meilleur atout et prévenir 
ce que pourraient faire de semblable les adversaires. 

Si, étant au point de cinq, vous ne prévoyez pas pou* 
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voir faire le coup, vous devez chercher à en faire trois 

pour arriver à huit. 

Conservez autant que possible la carte retournée lors- 
que votre partner joue atout afin de lui faire savoir que 
vous en avez encore ; jetez-la au contraire si c'est un ad-, 
versaire, pour le mettre en doute. 

n vous finit couper sur votre partner s'il joue la trei- 
zième carte, car son intention est de vous engager à le 
Usure pour améliorer son jeu. 

Enfin on doit comprendre que ce jeu étant un des 
plus difficiles et par cette raison des plus beaux, on peut 
établir des cas généraux où il est utile de jouer de telle 
ou telle manière; mais que l'habileté dépond de la pra- 
tique; que chaque joutuir qui y a acquis de la force, a sa 
manière particuhère et qu'il faut agir alors suivant la 
méthode de son adversaire; il est donc inutile de 
chercher d'autres combinaisons que celles qui, dans le 
cours d'une partie, doivent résulter de votre savoir- 
jouer comme du hasard de la distribution des cartes; 
au Whist conune aux échecs, il est utile d'observer le 
jeu des forts et de s'essayer quelquefob avec eux. 



BOUILLOTTE 



Les Jurandes choses font ie caraclère d'une époque, 
les pelilcs le reflètent et contribuent souvent à en pro- 
longer une sorte de souvenir vivant. Sous le Directoire, 
les événements se précipitaient, Taudace politique et 
gouvernementale se trouvait à l'ordre du jour, vaincre 
ou mourir était la suprême devise, et les questions vi- 
tales au dedans ainsi qu'au dehors se menaient à la 
baïonnette; un jeu s'improvise à cette époque; il est 
hardi, rapide, dangereux, et mène ses amateurs tam- 
bour battant : c'est la Bouillotte, qui du premier coup, 
culbute le brelan d'où il est sorti. 

D'où naît donc la fureur cruelle 
De celte bouillotte éternelle 
Où l'ûii voit ciuq individus* 
Tantôt battante, tantM battus. 
Cédant et reprenant leur place, 
Mêler, donner^ dire: je passe... 



A quinze ans de là, l'épéc de la France rentre, au 
fourreau, la Bouillotte suit dans leur mise à la retraite 
les colonels de TEmpire qui ne doivent ou ne veulent 
' pas servir la Restauration. En 1830, elle reparait avec le 
drapeau tricolore. 

liais il y a temps pour tout, et en ce qui concerne ce 
Jeu, qui ne rappelle que trop notre vieille devise : Vain- 
cre ou mourir. 

Nous engageons surtout les Joueurs novices à méditer 

1. À 80D origine la b(»uiUoU« ne w jouait qu'à einq ponmiiiM. 
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cette appréciation adoucie de rencyclopédîe du xn* 
siècle : 

u La Booillotte est une lutte de nises, où le joueur est 
toujours exposé à une porte rapide, importante, échap- 
pant aux prévisions des plus prudents, aux calculs des 
plus habilos. Aussi, de nos jours, ne l'ad met-on g:uère 
dans les salons, et se trouve-t-il relégué dans les clubs 
ou les réunions exclusivement composés d'hommes... t» 
qui oui deTurijent à perdre 1 



RÈGLES DE LA BOUILLOTTE 

Kanière âm la |ov«r. * 

Ce jeu, l'un des plus usités maintenant dans les socié- 
tés, n'a pas encore de règles bien connues : il a beau- 
coup d'analogie avec le Brelan; mais cependant, il existe 
entre ces deux jeux une différence sensible, que nous 
ferons remarquer en établissant les principes de la Bouil- 
lotte. 

t. La bouillotte se Joue avec un jeu de trente-deux 
cartes, dont on supprime les sept, ce qui le réduH à 

vingt-huit. 

%m On le joue ordinairement à cinq. La mise de cha- 
que joueur est de cinq jetons, et cinq fiches, valant cha- 
cune cinq jetons. 

3. Pour déterminer les places, on prend dans le jeu 
cinq cartes, un as, un roi, une danie, un valet et un dix; 
peu importe qu'elles soient de môme couleur : on les 
môle; chaque joueur en prend une, qui règle sa place. 

4* Quoique Tas soit la première carte du jeu, cepen- 
dant il est d'usage que ce soit le roi qui donne les car- 
tes le premier. 

ft* Avant de donner des cartes, chaque joueur met 
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un jeton au jeu, celui qui l'ait mettant le dernier; la per- 
sonne première en cartes peut, si elle le juge à propos, 
se carrer^ ce qui se fait en mettantau jeu autant de jetons 
. qu'il y en a, plus un : le seeoad Joueur peut décarrer le 
premier en doublant jeu, plus un jeton. 

Il y a cet avantage i être carré, que, d tout le 
monde passe, la carre et le jeu tous appartiennent; et 
que, si quelqu'un fait le jeu, vous parlerez le dernier. 

1» Lorsque le jeu est fait, celui qui a mf^lé les cartes 
en donne trois à chaque joueur en les donnant une à 
une, puis en retourne une. 

S. Il doit mettre le restant des cartes, qu'on appelle 
talon, à sa droite. 

9. Le premier joueur à droite parle le premier, s'il 
n'est pas carré; s'il a jeu suffisant, il annonce, ou qu'il 
voit le jeu, seulement, c'est-à-dire les cinq jetons du 
jeu, ou qu'il voit avec telle autre quantité de fiches ou 
de jetons qu'il lui plaît d'ajouter; s'il ne se croit pas jeu 
suffisant, il passe. 

tO. II arrive cependant presque toujours qu'un bon 
joueur de Bouillotte passe avec très-beau jeu, pour lais- 
ser engager les autres joueurs, et pouvoir les relancer. 

It. Lorsque le premier joueur a parlé, les autres 
répondent successivement, soit en tenant le jeu ouvert, 
soit en relançant celui qui a ouvert le jeu, c'est-à-dire 
en offrant de jouer plus que lui telle quantité de jetons 
et de fiches que détermine celui qui relance. 

Lorsqu'il y a renonce, ceux qui ont ouvert le 
jeu sont obligés, on de tenir, c'est-à-dire de jouer ce que 
l'on propose, ou de renoncer en payant autant de jetons 
qu'il y en a au jeu, ou autant qu'ils en ont proposé de 
tenir. Ils peuvent aussi eux-mêmes relancer. 

tS. Lorsque tout le monde a parlé, si deux ou plu- 
sieurs joueurs tiennent, chaque joueur découvre son 
jeu; et les deux tenants cherchent dans. le jeu des au- 
tres de quoi faire le leur. 

14. Celui qui a le plus fort point gagne le coup, c'est- 
ù-dire, celui qui a le plus de cartes de la môme couleur, 
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OU les plus iortes en points; en cas de concurrence, le 
premier en cartes remporte. 

t&* Les cartes se comptent comme au piquet; l'as 
Tant onse points, les figures dix, «t les antres cartes les 
points marqués. 

ta. L'as est la première carte du Jeu, et attire à elle 
' les autres cartes de la couleur, qui sont sur le jeu. 

19. Lorsque tout le monde passe, on recommence la 
donne ; et chaque joueur remet un autre jeton ; ce qui 
double le jeu. 

19. Cependant, si un joueur s'était carré, le jeu lui 
appartiendrait. 

1S. Tous les joueurs au-dessus de celui qui ouvre le 
jeu peuvent revenir, quoiqu'ils aient passé, et tenir le 
jeu, ou même relancer. 

M. Quelques personnes pensent que les joueurs qui 
ont passé après celui qui a ouTert le jeu peuvent rêve» 
nir, et tenir le jeu; c'est une erreur : lorsqu'un des 
Joueurs a ouvert le jeu, tous ceux qui ont parlé ensuite 
ne peuvent plus rien. 

M. Celui qui ouvre le jeu, reçoit la loi de ceux qui 
tiennent contre lui ; c'est-à-dire que, si celui qui tient 
ne veut pas relancer celui qui a ouvert le jeu, ce dernier 
ne peut rien faire de plus que le jeu; mais s'il est re- 
lancé, il peut relancer lui-môme. 

Lorsque plusieurs joueurs tiennent, c'est au pre- 
mier, après celui qui a ouvert le jeu, à déclarer ce qu'il 
Joue , et successivement par ordre, s'il tient sans plusy 
c'esb-à-dire, sans vouloir jouer plus que le jeu; celui* qui 
lui succède peut relancer, et alors il est forcé de tenir 
ou d'abandonner le Jeu, c'est^-dire, dé donner au ga- 
gnant autant de jetons qu'il y en a sur le jeu. 

99. Personne ne peut Jouer plus qu'il n'a devant lui, 
c'est ce qu'on appelle faire son va-tout; mais il ne gagne 
alors qu'autant qu'il a, quoiqu'on ait joué bien davan- 
tage. 

Lorsqu'un des joueurs a perdu tout ce qu'il a 
devant lui, il se retire, et fait place à un autre; si per- 
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sonne ne veut prendre sa place, il apprend une nouvelle 
mise. 

«K. Le brelan l'emporte sur les autres jeux; celui 
d'as est le premier; ensuite, les cartes prennent rang 
comme au piquet. 

ï»e. n est cependant nn brelan qui remporte sur tous 
les antres, c'est le breliin oarrô; c'esl-à-dire, lorsqu'un 
joueur a dans sa main trois cartes semblables, trois neuf, 
troiâ dix, et que la quatrième retourne : ce jeu l'emporte 
sur tous les autres. 

Ce jeu est très-piquant, en ce que souvent avec 
un jeu fait, on perd contre un joueur qui n'a rien en 
main, qui trouve dàns le jeu de ceux qui ont passé de 
quoi l'aire son jeu plus fort. 

f 8. On appelle avoir jeu fait, trente-un, vingt-un et 
as à la retourne ; souvent vous croyez devoir relancer 
avec ce jeu, il ne se trouve dans le jeu des quatre autres 
joueurs qu'une carte de votre couleur; tandis qu'un 
autre, avéo un as seul, un loi, quand l'as ne Jone pas, 
en rencontre; alors, vous perdez le coap. 

Règles générales. 

•0. S'il y a une carte retournée dans le jeu, on refait : 
cependant on continue la donne pour vérifier s'il y a des 

brelans. 

Le brelan simple reçoit deux jetons de chaque joueur. 

Le brelan carré en reçoit quatre. 

SO. On ne peut jouer moins que le ji'u. 

St. Le joueur qui a passé avant que personne ait ou- 
vert le jeu, peut revenir contre celui qui l'ouvre, et 
tenir. 

9%. Le joueur qui a passé lorsque le Jeu ouvert j ne 
peut plus revenir. 

SS« Lorsque plusieurs joueurs tiennent, c'est à celui 
le plus près à, la droite de celui qui a ouvert, à déclarer 
combien il joue, sauf la relance des autres joueurs qui 
tiennent. 
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34. Celui qui, npvcs avoir ouvert ou tenu, ne veut pas 
tenir ce donl il est relancé renonce en payant ce qu'il a 
j )u6. 

Sft. Lorsqu'il y a un refait, c'est-à-dire, lorsque tout 
le moode a passé un des cinq jetons de la seconde mise, 
on met sons le flambeau pour les cartes. 

M. Chaque brelan simple donne deux jetons au flam- 
beau; le brelan carré en donne quatre. 

S9. Qui se carre met un jeton au flambeau. 

ss. Le second re£adt en troisième donne, ne met rien 
au flambeau. 

S9. Le troisième refait en quatrième donne, met 
deux jetons. 
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Du Jeu cto l'écarté en.généraL 

ABIIGLB Pa£HI£R. 

L'écarté se joue entre deux personnes, avec un jeu 
de trente-deux cartes, comme le piquet. 

n est d'usage d'avoir deux jeux de cartes, avec 
lesquels on alterne. Le restant des cartes du jeu dont 
on se sert, dit le talon, se place à la droite de celui qui 
donDG ; l'autre jeu entier se place à sa gauche. 

3. 11 y a ordinairement un on plusieurs rentrants. 

4. Jouer avec des rentrants s'appelle vulgairement 
faire un cul-levé. 

5. La partie se joue en cinq points, ù moins de con- 
vention contraire. 

I>e la main et da la oonpa. 

6. On tire d'abord la main : cela se l'ait en coupant le 
jeu et en découvrant la dernière carte de la coupe, 
l'adversaire en fait autant avec ce qui reste de cartes. 

If. Celui qui ne découvre point la carte de sa coupe, 
est censé avoir coupé la plus basse carte de toutes. 

9, Celui qui, en coupant, découvre deux cartes, est 
censé avoir coupé la plus basse des deux. 

Celui qui a coupé la carte supérieure, a la main. 
Dans la plupart des jeux, celui qui a la main reçoit des 
cartes ; à l'écarté, c'est le contraire : il y a une sorte 
d'avantage à donner, à cause du roi, dont nous parle- 
rons plus loin. 

10. En partie liée, la main suit comme dans tons les 
autres jeux. Une partie liée n'est qu'une seule et niéme 
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partie composée de deux ou trois; il faut en gagner 
deux pour gagner la partie. 
Il, La main est bien tirée, même avec un jeu de 

cartes faux 

19. Voici l'ordre de supériorité des cartes : le rwt, la 
dame, le valet, Vas, le dix, le neuf, le huit et Ic^^p^ 

De la donne, de la mal-donne et dea 
eartes retouméee. 

tS* Celui qui a la main mêle le jeu, fait couper son 
adversaire, et ensuite donne dix cartes, cinq à l'un, cinq 
à l'autre. Il les distribue par trois et deux, ou deux et 
trois à sa volonté, en commençant par son adversaire, 
retourne la onzième, et place à sa droite le restant des 
cartes, qui s'appelle le talon. 

14. Tout le temps que dure la partie, on est obligé de 
donner comme on a commencé, par trois et deux, si 
l'on a commencé par trois et deux; par deux et trois, si 
l'on a commencé par deux et trois. 

15. S'il y a une ou plusieurs cartes retournées dans 
le jeu, et que l'on s'en aperçoive à la première donne, 
et avant d'avoir va son jeu, le coup est nul, à moins que 
la carte retournée ne soit la onzième : comme son sort 
est d'6tre retournée, cda ne peut apporter aucun cban- 
gement à la partie. 

IB. Si l'on ne s'en aperçoit qu'après écart, et que la 
carte ou les cartes retournées reviennent à celui qui 
donne, le coup est bon, et la carte ou les cartes retour- 
nées se donnent à qui elles reviennent de droit. Si, au 
contraire^ une seule carte retournée revient à celui qui 
reçoit les cartes, il peut, à son choix, tenir le coup pour 
bon, ou le recommencer. La raison en est que la faute 
étant du fait de celui qui donne, ce dernier doit seul en 
souffrir. 

jl9. Il arrive quelquefois que celui qui donne, retourne 

1. Vn jeu de cartes faux est un jeu auquel il manqup une ou plu- 
sieui-Â caries, ou daas lequel il »e trouve uue ou plusieurs cartes 
doublet. 
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une on plusieurs caries en .donnant. Si c'est de son jeu, 

le coup est l)on, puisque cette connaissance d'une ou 
plusieurs cartes de son jeu, acquise par son adversaire, 
ne peut être préjudiciable qu'à lui, et que, par cela 
mc'^nic, il subit la peine de sa faute : si c'est du jeu de 
son adversaire, il finit la donne, et l'adversaire a la faculté 
de tenir le coup pour bon, ou de recommencer. Quelques 
personnes prétendent que, des qu'il y aime carte de vue» 
il faut redonner, et ce en vue du vieux dicton : ea/rte «ne, 
€arie$ rebattues. Elles ont tort : un joueur peu délicat, qui 
connaîtrait des cartes dans un jeu pourrait retourner une 
ou plusieurs cartes, dèsqu'ils'apercevraitqu'il adonné ou 
qu'il donne de belles cartes à son adversaire, et il en 
serait quitte pour redonner. 

1^. Lorsqu'un joueur donne à la place de l'autre, et 
que l'on s'en aperçoit avant d'avoir retourné, on recom- 
mence le coup. Si l'on m; s en aperçoit qu'après que la 
retourne est connue et avant d'avoir joué ou écarté, le 
jeu, tel qu'il est, est mis en réserve pour le coup sui- 
vant, et l'on prend Tautre jeu pour jouer le coup. Si Ton 
ne s'en aperçoit qu'après que Ton a joué ou écarté, le 
coup est bon. 

Quand il y a mal*donne d'emblée, et que Ton s'en 
' aperçoit avant que les cartes données aient été vues 
par aucun des deux joueurs, on répare Terreur en 
rélnhli^sant l'ordre de distribution. 

«O. Si celui qui reçoit les caries s'aperçoit qu'il en a 
reçu moins qu'il n'en a demandé, et ce, avant que celui 
qui donne ait vu ses cartes, on répare l'erreur en réta- 
blissant l'ordre de di^Uibution. . ■ 

91 Si les caries ont été vues des deux joueorSf et que 
celui qui donne ait une ou deux cartes de moins, son 
adversaire peut, à son choix, lui laisser prendre la pie- 
mièreou les deux premières du talon, bu recommencer 
le coup en prenant la main ; si celui qui donne a une 
carte de plus, son adversaire peut, à son choix, tirer de 
son jeu une carte au hasard, ou recommencer le coup 
en prenant la main. 
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M. Si c*esl ic premier à jouer qui a une ou deus 
cartes de moias, il peut, à son choix, prendre la pre- 
mière (Mlles deux premières du taloa, ou recommencer 

le coup en prenant la main ; s'il a une on deux cartes de 
trop, il peut, à son choix, en écarter une ou deux, ou 
recommencer le coup en prenant la main. 

9S. Si néanmoins il était prouvé que la faute ne vînt 
pas de celui qui donne, comme dans le cas où le premier 
en carte aurait demandé trois cartes et n'en aurait 
écarté que deux, ou bien n'aurait demandé que deux 
cartes et en aurait écarté trois, alors le premier à jouer 
perdrait un point, et ne pourrait compter le roi. 

194« Celui qui, après donne sur écart, joue avec plus 
de cinq cartes, perd un point, et perd, en outre, le droit 
de marquer le roi. 

95. Quand celui qui donne retourne deux ou plusieurs 
cartes au lieu d'une, l'adversaire peut, î\ son choix, ou 
rétablir la retourne telle qu'elle doit ôtre, sans aucun 
changement au talon, ou la rétahhr en mettant la carte 
vue tout à fait sous le talon, ou recommencer le coup. 

Du roi «t de la rvtonme. 

«6. Celui qui retourne un roi gagne et marque un 
point; celui qui a dans son jeu le roi de la couleur de * 
la retourne, gagne et marque un point. 

Il faut annoncer le roi avant de le jouer, en di- 
sant : J'ai le roi; on peut aussi l'annoncer après l avoir 
joué, mais il faut i"* qu'il ait été joué en premier; 
2* qu'il n'ait point été couvert par la carte de son ad- 
versaire; autrement on ne peut marquer le point. 

W. Gela ne s'applique qu'au premier à jouer; le se- 
cond doit toujours annoncer le roi avant de le joo^; 
mais, dans son intérêt, ne l'annoncer qu'après que son 
adversaire a joué sa première carte. 

99. La couleur de la retourne se nomme atotU; l'a- 
tout emporte toutes les autres couleurs. 
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' De la manière de Jouer. 

M. Celui qui a reçu des cartes joue le premier. 

SI. On est tenu de jouer de la couleur annoncée : 
ainsi celui qui, en jouant, dit cœur et jette du trèfle, ou 
toute autre couleur, est tenu , si son adversaire l'exige, 
de reprendre la carte jouée, et de jouer de la couleur 
annoncée. 

9V. Si l'adversaire juge que la carte jouée lui est plus 
fevorable que la couleur annoncée, il couvre Ja carie, 
et la carte, une fois couverte, ne peut ôtre reprise pour 
en jouer une autre. 

SS. Celui qui joue avant son tour n'est tenu que de 
reprendre sa carte, si elle n*est pas couverte; mais si 
elle est couverte, le coup est bon. Dans ce dernier cas, 
comme dans le précédent, les deux joueurs étant fau- 
tifs, l'un d'avoir joué, l'autre de l'avoir laissé jouer 
avant son tour, il n'y a personne à punir. 

De réoert. 

M. Si le premier à jouer n'est pas content de ses 
cartes, il propose, en disant : jVcarfe, ou je propose, ou 
si Monsieur veut, ou toute autre formule équivalente. 

Si le second à jouer n'est pas non plus content de ses 
cartes, il accepte la proposition en disant : Combien? 
Ensuite, il donne à l'autre autant de cartes qu'il lui en 
demande, et en prend ensuite pour lui autant qu'il en 
désire, et ce, jusqu'à concurrence de cinq cartes. 

35. Une fois qu'où a demandé des cartes, on ne peut 
plus les refuser. 

M. Si, après cette seconde donne, le premier à 
jouer n'est pas content de ses cartes, il peut en deman- 
der d'autres, et de même après la troisième donne et 
chaque donne suivante, jusqu'à l'épuisement des trente- 
deux cartes, mais l'adversaire est toujours libre d'ac- 
cepter ou de refuser. 

•If. Chaque joueur, avant chaque nouvelle donne, 
jette , du côté opposé au talon , les cartes qu'il veut 
ccailer; les deux écarts se mêlent ensemble. L'écart 
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fait, on ne peut demander plus ou moins de cartes 
qu'on n'en a d'abord demandé, ni môme toucher à 

d'Iles qu'on a écartées. 

38. Il arrive quelquefois qu'après plusieurs donnes 
sur écart, le premier ayant demandé encore des cartes, 
et le second ayant répondu inconsidérément : Combien? 
il n'en reste pas assez pour satisfaire la demande du 
premier. 

Dans ce cas, celui qui a demandé n'est pas moins 
tenu de prendre des cartes; mais, comme il ne peut 
en exiger plus qu'il n'y en a, il reprend dans son écart, 

s'il est fait, ce qu'il a écarté de trop. 
S9. Celui qui regarde son écart est obligé de jouer 

à jeu découvert. 

40. Quand, après la première donne, le premier à 
jouer propose, si l'autre n tusc, celui qui a refusé perd 
deux points s'il ne fait p;i> trois levées. 

41. De mOme, quand le premier à jouer joue sans 
avoir proposé, il perd deux points s'il ne fait pas trois 
levées. 

M. Celui qui, donnant après écart, retourne comme 
s'il donnait d'emblée, ne peut refuser un second écart, 
loi-sque son adversaire le demande. 

Dn point et de la ▼oie. 

43. Oq ne peut faire plus de deux points & la fois , h 
moins qu'on n'ait le roi. Faire deux pomts sans le roi, 
on trois points avec le roi, s'appelle faire la vole. 

De la renonce et sons-force. 

44. On ne peut ni renoncer ni sous-forcer 

4ft. Lorsqu'un des joueurs a renoncé ou sous-forcé, 
dès l'instant qu'on s'en aperçoit, chacun reprend ses 
cinq cartes, et l'on rejoue; mais celui qui a ou renoncé 
ou sous-forcé, ne gagne qu'un point, s'il fait la vole, et 
ne gagne rien, s'il fait le point. 

1. fteaoncer, t^est ne pu jooer de la couleur demandée quand on 

en a. 

2. Sons-fercer, c'est donner de la couleur demandée, mais dans une 
carte inférieure à celle ([u'on a; c'est, par exem[)le, jouer un sept de ' 
cœur sur un dix de cœur, tandis qu'on a l'as de cœur. 
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Règles générales. 

M. Pour que la coupe soit bonne, à ce jeu comme à 
tout autre, il faut laisser au moins deux cartes au talon. 

49. Chaque joueur a le droit de demander des carte& 
neuves quand il lui plaît. 

49. Quand un joueur prend les levées qui ne lui ap- 
partiennent pas, et les compte pour lui, la galerie a le 
droit d'en faire l'observation. 

40. La galerie a en ^^énéral le droit d'avertir de toute 
erreur qui, si elle était faite ;\ dessein, serait une fraude. 

50. Celui qui, sous (juelquf* prétexte que ce soit, 
regarde les levées de son adversaire, est tenu de finir le 
coup à jeu découvert. 

51. Toute carte éèhappée d'un jeu et tombée sur le 
lapis , n'est censée jouée qu'autant qu'elle est couverte 
ou quelle couvre en tout ou en partie la carte déjà 
jouée par l'adversaire. 

59. Si un joueur, par méprise ou paf humeur, a jeté 
et mêlé ses cartes, l'adversaire marque deux points. 

58. Celui qui quitte la partie la perd; mais, s'il y a 
des paris, l'adversaire est tenu de la continuer avec 
quelqu'un de la galerie, dans l'inlérèt des paiieurs. 

54. Ouîind le jeu de cartes est faux, le coup où l'on 
s'en ai)erçoit est nul; mais tous les coups précédents 
sont bons. 

Des paris. 

55. Celui qui parie avec un des joueurs peut conseil- 
ler celui pour lequel il parie. 

56. Quand on parie à charge de revanche , la revan* 
che n'est forcée que pour le gagnant 

Le perdant n'est pas obligé de la prendre. 

59. Les joueurs ont le droit de tenir les paris de pré* 
férence à la galerie. 

55. Les paris étant non de droit, mais de fait, il faut 
les renouveler à chaque partie. 

59. Tous les cas non prévus dans les présentes règles 
doivent toujours être décidés contre le joueur qui a fait 
une iaule. 
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Supposez im maria^'O possible entre le Piquet el la 
Triomphe, iiiariagc! duquel serait né un rejelon iL'iiaul 
un peu (le son père, et ayant quelque chose de sa mère, 
le tout cunlontlu dans une individualité qui n'oHre rien 
de très-remarquable : Vous aurez à peu près la phy- 
siologie de ITmpériale. Un beau nom, cependant; soit, 
mais dont tout l'honneur reviendrait, paralt-il, au par- 
rain du jeu de cartes dont nous parlons en ce moment. 
Or, ce parrain ne serait rien moins que le compétiteur 
heureux de François 1" i\ rem{)ii e d'Allemagne, le vain- 
^pieur, sinon le héros de Pavie, le roi, l'empereur, et 
enfin le moine du rouvent de saint Just, Charlcs-Uuinl. 

Le senliment eonsij^mc par la Chaire, semble confir- 
mer et confirme en partie cette tradition : « L'origine 
de ce jeu, dit-il dans son dictionnaire, remonte à une 
des guerres occasionnées par la succession de l'empire 
d*AU«nagne. Les six points nécessaires pour annuler 
ceux de l'adversaire, représentent assez hien le choc 
entre la majorité et la minorité des suffrages, lors de 
l'élection du chef de l'Empire. » 

L'Impériale date donc seulement du xn' siècle ; petite 
noblesse, vous le voyez, quant aux quartiers, ce qui 
serait peu de chose si des qualités particulières donnaient 
au dit jeu une valeur que son peu de vogue uepermei 
guère de lui accorder. 
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Du mélange des oartes* 

ARTICLE PREHIEK. 

Los rartes sont môlées de façon que les adversaires 
ne puissent apercevoir les couleurs. 

Du tirage des mains et de eee anltes. 

3. La main, quoique lirée dans un jeu faux, est bien 

tirée. 

8. Celui qui , en tirant la main , ne fait pas voir la 
carte qu'il a tirée, ou la remet sur le talon sans l'avoir 
exhibée, est censé avoir tiré un sept. 

4. La première carte qui a été vue en tirant la main, 
est celle qui donne ou fait perdre la primauté. 

B. Si en tirant la main, une carte tombe sur le tapis, 
la couleur à découvert, elle compte. 

6. La main est bien tirée, quand mOme il se trouve- 
rait des caries retournées dans le jeu, si on ne s'en aper- 
çoit qu'après le ("oup. 

1. Si la carte tirée se trouve sur une retournée, on est 
obligé d'en retirer une autre; celle tirée par l'adversaire 
est bonne. 

De la oeape des cartes, et des suites. 

Quand deux joueurs tirent une carte semblable, 
la main se retire de nouveau; si la carte déjà présentée 
par l'un d'eux est encore par lui retirée, elle ne vaut 

rien. 

9. Lorsque la coupe n'est pas nettement faite et qu'il 
y a des cartes vues, on refait. 

10. La coupe doit ôtrc faite par les côtés, et non par 
les bouts du jeu. 
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II. Celui qui, .iu lieu de couper, rcmèle les cartes qui 
l'ont déjà été par l'autre joueur, lui donne la liberté de 
refaire avec un autre jeu. 

De la donne. 

19. Les cartes doivent ôtre données deux par deux 
ou trois par trois, au choix des joueurs, et l'on ne peut, 
dans le courant d'une partie, changer la façon de don- 
ner; on le peut pour la partie suivaale. Si celui qui 
donne contrevient à cette règle, l'adversaire peut refaire; 
il n'a pas ce droit, s'il a porté son jeu ou partie d'icelui 
à vue. 

IS* Lorsqu'un joueur donne deux fois de suite, la ga- 
lerie peut en faire l'observation, avant comme apr^s la 
retourne; et le coup entamé ou à sa fin, est nul de droit; 
si les cartes sont rassemblées, le coup est bon. 

De la mal-donne. 

14. Celui qui donne est tenu, avant de retourner la 
carte qui doit constater l'atout, de s'assurer du talon : 
s'il retourne sans avoir observé cette formalité, et qu'il 
y ait mal-donne, il perd Tavantagc de faire; le coup est 
nul, et l'adversaire lait. 

De la retourne. 

15. Celui qui retourne la vingt-cinquième, au lieu de 
la vingt-sixième ou vingt-septième carie fait faute; son 
adversaire, dans ce cas, peut voir son jeu et s'y tenir ou 
refaire; s'il y tient, il fait retourner la carte qui devait 
l'être. 

Si la vingt^nquième carte se trouve naturelle- 
ment retournée, elle est bonne, et le coup se joue. 

!>• oelid qui regarde au talmi. 

19* Quand un joueur regarde ou retourne une des 
cartes du talon, l'adversaire a le droit de s'y temr ou de 
faire refaire; mais, si cette faute a lieu quand un des 
éem, a porté ou son jeu ou partie à vue, ou quand le 
coup est en train, on ne refait pas; celui qui a fait cette 
faute est obligé de jouer, une fois seulement, de la cou- 
lem* qu'on lui demande. 
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Ce qui fait gagner un point. 

IS. Le roi, la dame, la valet, Pas ou le sept d'atout 
valent un point à celui qui les ^a^^ne, ou par la retourne, 
ou par les levées par lui faites : le point reconnu bon, et 
chaque levée que l'on fait au-dessus d(^ six valent aussi 
un point; six de ces points lornient une iaipériale, qu'on 
marque en retirant les points qu'on a, et en faisant dé- 
marquer ceux que l'adTersaire se trouvait avoir à ce mo- 
ment 

Du point. 

19. Le premier no peut plus dire : Je passe le point 
à quatre cartes. Il faut qu'il accuse au moins trois cartes, 
et si le dernier veut les trouver bonnes, il en est le 
maître. 

%0. Quand le point est une fois accusé, si l'adversaire 
y a répondu, on ne peut revenir pour en accuser un plus 
fort; et l'adversaire, ayant répondu & l'accusation, ne 
peut de mfime revenir à un plus fort. 

91. Lorsque le point reconnu bon n'a pas été mîs en 
évidence, l'adversaire et la galerie doivent en demander 
l'exhibition, avant comme après plusieurs cartes jouées. 

9t. Si le point est égal, le premier en carte l'emporte 
sur le dernier, et le marque. 

t». Quand le premier en carte ne veut accuser ni 
montrer aucune espèce de point, le dernier, en couvrant 
la première carte jouée, est libre de dire : Voilà mon 
point; et il le marque. 

Des impériales. 

24. Les quatre rois, quatre dames, quatre valets, 
quatre as ou quatre sept, et les quatrièmes majeures de 
chaque couleur valent une Impériale à celui qui les a 
dans son jeu. 

M«On peut, sans Mre fante , accuser et montrer, 
• avant comme après le point, les Impériales en main : 
mais si l'on a joué seulement une carte, on ne peut plus 
les compter. La galerie a le droit d'avertir le joueur 
qu'il oublie de les annoncer et de les montrer avant de 
jouer. 
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104 RÈGLES DE L'IMPÉRIALE. 

»©, Celui qui r.-uîvorsniro ox]iil)c uno Imporiale de 
main est tenu de déinaniiier les points qu'il a, excepté 
celui de la retourne, si c'est un Uiartpiant; ii les con- 
serve tous, s'il a lui-même une luq)ériale. 

• y. Lorsqu'un joueur montre une Impériale par le 
point, par les marquants ou par le plus de levées, le 
point gagné par la retourne s'efface comme les autres. 

Des impériales blanches. 
Les caries idanches valent deux Impériales, qui 
ont la primauté sur toutes les autres ; nuiis celui qui les 
a, ne fait point effacer les points de son adversaire. 

M. Si cet adversaire a lui-même des Impériales de 
^>is, de dames, etc., il les marquera sans que celui qui 
a les cartes blanches soit tenu de démarquer les points 
qu'il a : le coup ne se jouepas, et la main passe comme 
s'il avait été joué. 

•O. L'Impériale de cartes blanches compte pour ceux 
qui parient à l'Impériale de main; l'Impériale qu'un 
joueur oublie de montrer avant de jouer compte aussi 
pour cette sorte de partie. 

SI. Si, dans les cartes blanches, il se rencontre une 
Impériale d'as ou de sept, on la marque en sus des 
blanches; mais elles ne font point non plus démarquer 
les points de l'adversaire, quand même il n'aurait point 
dlmpériale à opposer. 

Du capot. 

•9. Celui qui fait son adversaire capot compte deux 
Impériales, lesquelles font démarquer les points de l'ad- 
versaire. 

st. Lorsqu'en montrant une Impériale de main ou de 
point) le joueur met une carte pour une autre, l'adver- 
saire ou la galerie doit demander la carte annoncée. 
Des droits de la galexi«. 

S4. La galerie est autorisée à faire marquer le jeu de 

celui qui, ayant annoncé ou montré ou son point, ou 
des Impériales, ou des atouts marquants, oublie de les 
marquer. 
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S« Jouer «vant son tour. 

Sft II n'y a pas de faute à jouer avant son tour; celui 
qui le fait reprend sa carte : la galerie peut avertir. 

Renonce ou sous-force. 

30. Comme à l'Écarté, on ne peut renoncer ni sous- 
forccr; celui qui ne fournit pas de la couleur jouée, en 
ayant, qui ue prend pas quand il le peut, est obligé de le 
faire. 

De l'obligation de dire combien de eartes dn point 

il reste en midn. 

SV. Lorsqu'unjoueur dans le courant du jeu, demande 
à son adversaire : Combien de cartes du point, on doit 
lui dire : 11 en reste tant 

XH» Joueur qui peut ou tto peut pam nqprvndre 
la oarte par lui Jouée. 

Gelai qui joue le premier ne peut reprendre la 
carte par lui jouée; le dernier ne peut pareillement re- 
prendire la carte avec laquelle il a couvert, lorsqu'il n'en 
a pas une plus forte, et qu'elle est de la couleur deman- 
dée, c'est-à-dire que, si, sur un roi d'atout, il met une 
carte marquante, pouvant fournir un dix, un neuf ou un 
huil, il ne peut la reprendre; de môme, si sur un roi, 
n'importe de quellt! couleur, il met la dame, pouvant y 
mettre une autre carte, cette dame est bien jouée. 

89. Lorsqu'après avoir joué d'une couleur on en 
change, il faut le dire hautement: la carte de celui qui 
s'en dispenserait est bien jouée; mais l'adversaire peut 
reprendre celle par lui fournie quelle qu'elle soit, et 
couvrir avec celle qui fait son avantage; il a ce droit 
même après plusieurs levées faîtes. 

40. Celui qui, pour savoir quelles cartes ont été 
jouées, vérifie les levées faites, et qui, au lieu d'elles, 
retourne le jeu de son adversaire, quelquefois posé sur 
le tapis, est obliç^é de jouer une fois de la couleur de- 
mandée par celui dont il a vu le jeu. 
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Bu pari. 

4t. Le pari au plus de levées (quand il n'y a pas de 
convention contraire) est pour deux coups. Celui qui a 
gagné le premier coup ne peut exiger moitié de la somme 
pariée, il faut que l'autre coup se joue. Les joueurs ont 
la liberté de se retirer quand ils ont gagné chacun un 
coup. 

Du joueur qui jette ou déchire ses cartes ou le talon. 

Celui qui déchire son jeu <lemainère à ce qu'il ne 
puisse ôlre constaté, ou le jette par terre ou dans la 
boîte, perd la partie seulement; niais alors ou vérifie le 
talon; et, le jeu déchiré ou jeté étant reconnu, la i)artie 
se joue pour la galerie, dont les intérêts ne doivent pas 
être sacrifiés. 

4S. Quand un joueur mêle son jeu avec le talon, il 
perd la partie, et, comme il n'est pas possible de cons- 
tater les cartes qu'il avait, on est obligé de faire sulûr 

son sort h la galerie. 

44. Celui qui déchire le talon, ou le jette dans la boite 
ou par terre fait faute, et l'adversaire (mêmeaprès avoir 

vu son jeu) peut s'y tenir ou faire refaire. 

45. Qui quitte la partie sans le consentement de son 
adversaire, la perd ; si la galerie s'y trouve intéressée, on 
la fuit Onir par un tiers. 



JEU DE BÉSIGUE 



n y à seulement quelques années que l'on joue le 
Béiigue à Paris; il y est devenu le jeu de tout le monde; 
on le joue dans les cafés, dans les familles, dans les 
salons;, dans les cercles. Le Bésiguc est une variété du 
Cinq-CcnU, que l'on joue depuis longtemps dans les 
provinces du midi de la France; il a aussi beaucoup 
emprunté au jeu du mariage, qui ne date pas d'hier. 

Le bésigue , tel qu'on le joue aujourd'hui, a subi de 
grandes modifications depuis qu'il a pris rang parmi 
les jeux en vogue; nous donnerons la manière de le 
jouer, les variantes et les règles généralement adop- 
tées. 

Bteigva ordinaire. 

$ 

ft. Le Bésigue se joue ordinairement à deux, avec 

deux ou trois jeux de trente-deux cartes. 

%. Après avoir fait décider par le sort, en retournant 
deux caries, lequel des deux joueurs fera, celui qui doit 
donner fera couper et distribiuM a les cartes par deux ou 
par trois et deux jusqu'à huit, qui est le nombre de 
cartes avec lequel on joue presque toujours. 

S.. On convient parfois de jouer avec neuf et môme 
dix cartes. 

4. Les cartes distribuées à chacun des joueurs au 
nombre convenu, on retourne la suivante, qui est Vaiùui^ 
soit alors la dix-septième si on jonc avec huit cartes, 
soit la dix-neuvième si c'est avec neuf, et la vingl-et- 
unième si c'est avec dix cartes, cela lorsqu'on joue à 
deux. 
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5. Ap^^s (jue cchii qui donne a plact'' A sa p:aurlio le 
restant des caries, ce qui l'orme le taloUy .son adver- 
saire joue le premier, et celui qui fait la Ie\Y;e prend 
une carte au talon pour compléter son nombre, soit de 
huit, neuf ou dix cartes; celui dont la carte a été forcée 
ou coupée prend ensuite, et le jeu continue jusqu'à épui- 
sement du talon. 

Avant de commencer la partie, on doit décider en 
combien de points elle sera gagnée, soit en 1000, 4500, 
2000 ou plus. 

9. Celui qui relnuriie un sept gai^ne dix points. 
S. Quand la retourne n'est point un sept, celui des 
joueurs qui a en main le sept d'atout i)eul l'échan^^er 
contre la retourne, et dans ce cas il niaïque dix jxjiuls. 
9. La valeur des cartes pour compter les points est : 



Un sept d'atout ou plusieurs, chacun. 10 points, 

Roi et dame de la mdme couleur 20 — 

Roi et dame d*atout 40 — 

Quatre valets. 40 — 

Quatre dames 60 — - 

Quatre rois 80 — 

Quatre as 100 . — 

As, dix, roi, dame et valet d'atout — 250 — 
Le BÉsiGUE. Dame de pique et valet de 

carreau , 40 — 

Double Bésigue, soit deux dames de 

pique, deux valets de carreau. . ^ 300 — 



Ensuite leur valeur pour faire les levées est : 

L'as, qui prend toutes les autres cartes* 
2«Le dix, 

3" Le roi , . 

La dame, 
5° Le valet,, 
0° Le neuf, 
7° Le huit, 
8° Le sept. 

lO. On peut renoncer à la couleur demandée tant 
qu'il y a des cartes au talon; mais cela n'est plus po^ 
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sil)lc lorsque le lalon est ('''piiis(% cl de plus il faul, si on 
lo peul, IVu'cer ou couper avec de l'atoul. 

il. La dernière levée faite compte pour dix, à moins 
de conventions contraires. 

La dernière levée étant faite, chaque joueur 
compte les as et les dix qui se trouvent dans ses levées; 
ces as et ces dix sont ce que l'on nomme les brisques. 
Chaque brisque vaut dix points, que Ton ajoute aux 
points faits pendant la partie. 

IS. Les brisques ne sont eoniptccs que lorsque la 
partie n'est pas gai;n6e, e'est-à-dire dans le cas seul où 
aucun des joueurs n'a atteint le chiffre fixé pour ga- 
gn(îr; c'est alors celui qui avec ses brisques a atteint le 
point le plus élevé après le chilfre fixé qui gagne, et, à 
point égal, le gagnant est celui qui a fait la dernière 
levée. 

14. Il y a des cas où une carte sert à compter plu- 
sieurs fois, par exemple : un roi qui a compté dans un 
mariage compte encore dans un 80 de rois; il compte 
aussi dans un 250, bien entendu si ce roi est celui d'a- 
tout. 

15. Un as d'atout qui a compté dans un cent d'as 
peut encore servir à faire un 250. La dame de pi([ue et 
le valet de carreau, après avoir compté pour un bésigue, 
peuvent encore servir à compter uu 250, et la dame de 
pique pour un mariage. 

16. Si après avoir marqué un 80 de rois on en réu- 
nît un autre en main, on le compte encore, mais aucun 
des quatre premiers rois ne sert; il fàut, cela est en- 
tendu, en avoir réuni quatre nouveaux. 

tY. La règle est la même pour les as, les dames et 
les valets. 

18. Il est d'usage, pour éviter les erreurs, de laisser 
sur la table et h découvert les cartes qui ont servi 5 
compter, soit un mariage, un cent d'as, un 80 de rois, 
un (>U de dames, un 40 de valets, un bésigue, un 250 ou . 
uu 500, mais on peut jouer ces cartes à volonté. 
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IlÉrolie du J«ii «t la mantèM dm eompter 
1m pointa. 

Nous suijposons que nous parlons à un débutant , et 
nous lui disons : Vous avez huit cartes en main , vous 
avez jeté une carte et votre adversaire a coupé ou forôé ; 
déjà vous avez la dame de pique, votre adversaire 
ayant pris sa carte au talon, vous prenez la vôtre; cette 
carte est le valét de carreau, vous avez donc un bési- 
gue; mais vous ne parlez pas, vous attendez pour l'an- 
noncer et marquer 40 points que vous fassiez une levée; 
vous avez trois as et vous en prenez un quatri^nlo; cela 
fait 100 d'as que vous n'annoncez également qu'après 
avoir lait une levée, et ainsi de suite, à mesure que vous 
prendrez au talon des cartes formant un point à compter 
avec celles que vous avez dans la main. Toutes les lois 
que votre adversaire fait la levée , vous ne parlez pas, 
vous attendez, parce qu'il n'est permis d'annoncer un 
point qu'après avoir fait une lev^. 

Vous devez , si vous avez deux points à marquer, an* 
noncer le plus baut, attendu qu'il n'est pas permis d'an- 
noncer deux points à la fois. 

Il est inutile de vous dire que vous devez garder en 
main de j)référence les cartes qui peuvent vous faire 
l'aire le point le plus élevé avec celles que le hasard 
vous laissera prendre au talon. 

Règles générales. 

t« Lorsqu'une carte est couverte par une autre de 
valeur égale, c'est le premier qui a joué qui fait la 
levée. 

9. En cas de mal-donne , la main passe ou on recom- 
mence, suivant la volonté de l'adversaire. 

3. Lorsqu'un joueur a oublié de lever sa carte au ta- 
lon, le coup est nul, ou, au choix de l'advcrSfiire, il peut 
prendre deux cartes de suite. 

4. Le coup est légalement nul, au choix de Tadver- 
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saire, lorsqu'un joueur a joué avec une carte de trop; il 
doit , si on n'annule pas le coup , jouer deux fois de 

.suite sans prendre de cartes au talon. 

5. Le joueur qui, n'ayant (pie trois cartes, en annonce 
quatre et marque, doit, lorsque l'erreur est reconnue, 
démarquer le point, qui ne doit pas compter, et il peut 
être c<mtraint de jouer une des trois cartes si l'erreur 
n*a pas été reconnue avant que son adversaire ait joué, 

.parce que ce dernier aurait pu, en raison de cette er- 
reur, se dé&ire d'une carte qu'il n'avait plus de raison 
de conserver, puisque, à cause de cette erreur, elle ne 
pouvait plus compter. 

Une fois la dernière carie levée , on ne peut plus aa- 
noncei' les points marquants que l'on a en main. 



VARIANTES 
Bésigue sans retourne. 

Cette partie se joue comme le Bésigue ordinaire , à 
cela près que l'on ne retourne point l'atout, mais il est 
déterminé par le premier mariage annoncé ; par exem- 
ple, vous et votre adversaire annoncez un mariage de 
trèfle, c'est le trèfle qui est l'atout, et ainsi de suite. 

La quinte majeure en atout ou le 250 ne peut , ou le 
comprend, être annoncé qu'après le premier mariage. 

Le sept d'atout, dans cette partie, ne compte pas pour 
dix points. 

Les bésigues, quatre rois, quatre dames, etc., sont 
comptes comme au bésigue à retourne et peuvent être 
annoncés avant que l'atout soit déterminé; il en est 
de même des autres cartes formant des points, leur va- 
' leur est toi]gours la même qu'au bésigue ordinaire. ' 

Bésigae panaché. 

Dans la partie ainsi nommée, les quatre as, quatre 
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rois, quatre dames, qualre valets, doivent, pour ôtre 
comptés, se composer des quatre marques pique^ car* 
reou, €œur et trèfle; ainsi un 80 de rois composé de 
deox rois de pique , un roi de caur, un roi de carreaa 
ne se compte pas; de même les dames et les valets. 
Cette partie doit 6tre l'objet d'une convention spéciale. 

A cela près de ce qui concerne la réunion des quatre 
marques, les règles sont celles du Désigne ordinaire. 

Béaigne arrêté au point. 

Cette partie se joue après la convention faite que ce- 
lui qui aura le premier le point fixé pour gagner la par- 
tie, pourra l'arrcHcr sans aller jusqu'au bout ; dans ce ras, 
celui qui préhmd avoir gagne C()mi)tc ses poinls, en y 
ajoutant ses bris(jues; s'il s'est trompé, pai- exemple, (jue 
la partie ait été lixéc en 15IK) et que ses points et ses 
hrisques ne produisent que 1 ilH) ou moins, on ne con- 
tinue pas la partie, mais elle est au contraire gaj^uéepar 
son adversaire. 

Bésigue à trois. 

On joue quelquefois le Bésigue à trois et & quatre ; 
voici la marche du Bésigue à trois : 

On commence, si on joue avec deux jeux, par retirer 
une carte, un huit, n'importe la couleur. 

Après avoir tiré la main, celui qui donne fait couper 
par son voisin de gauche et distribue les cartes par 
deux ou par trois, en commençant par la droite. 

De môme qu'au Ucsigue à deux , on prend, suivant 
les conventions, huit, neuf ou dix cartes. 

Le premier à jouer est le joueur de droite de celui 
qui a donné et ensuite celui de droite de la personne 
qui a foit la^evée. 

Toutes .l€i3 règles du Bésigue à deux s'appliquent à 
cette partie. 
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Bésigne à quatre. 

Ordinairomcnl on joue cette partie deux contre deux; 
on fait décider par le sort quels sont les joueurs qui 
seront ensemble et on alterne à chaque partie; il se 
peut aussi que Ton prenne ses partenaires au choix ou 
encore suivant que le hasard les a placés autour de la 
table à jeu. 

On tire la main et on donne comme il est dit pour la 

partie à trois. 

Pour annoncer et compter, on suit la marche du 

BL'siguo à deux. 

La dernière levée compte pour dix, ou plus, suivant 
convention. 

Les associés réunissent leurs points et leurs brisques 
et les comptent comme dans la partie à deux. 

Les règles qui s'appliquent au Bésigue à deux sont les 
mômes pour la partie à quatre. 

Les associés ne doivent pas être placés à côté l'un de 
l'autre, mais aux deux coins opposés. 



PIQUET 

Parmi tous les autres jeux, le jeu de cai lcs est ce que 

Tut et pent r-tro est encore, parmi les diables, ce démou 
qui s'aj)pelait I.éf^ioii. Ses varicl(^s se sont, en ellet, 
multipliées (riiiie manière inépuisable et probablement 
inépuisée encore. Kn inventant les caries, Jacquemin 
Gringonneur' ne trouvait pas seulement un jeu nouveau, 
il donnait le moyen d'en imaginer jusqu'à la consomma- 
' lion des Joueurs. L'origine du Piquet semble remonter 

I. Tontei les versioos n*accordent pas à cet ancien peintre l'inTeih 
lion proprement dite des cartes. Voyes la prérace de ce livre* 
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à une ('•poquc de foi l peu d€ temps postérieure à celle 
où elles parurent à la cnur de France. Il peut donc 
être considéré, en quelque sorte, comme leur fils aîné, 
comme le doyen des jeux de cartes, un doyen de cinq 
siècles, s^'il TOUS plaît et dont le règne ne parait nul- 
lement près de finir. . 

Noos vous laisserons décider s'il doit sa glorieuse et 
vertelongévité à ce fait qu'il passe, au dire de quelques 
compilateurs, pour le plus ingénieux et le plus piquant 
des jeux de cartes, fait qui lui aurait valu son nom. A 
cet égard, nous avons encore à faire nos réserves, les 
étyraologistos ne s'accordant pas, bien entendu, sur la 
racine du dit nom do Piquet. Si les uns veulent, en effet, 
qu'il dérive de piijUfDit, les autres prétendent qu'il pro- 
cède du terme pic désignant un des coups de ce jeu. La 
meilleure des deu.x explications est celle qui vous plaira 
le iD^uz, àmoins que tous n'en ayez une troisième, ce 
qi^âje tibangerait absolument rien à la question. 

t(i^i^ons donc àTorigine du jeu de Piquet, et laissons 
mafbtenant parler Saint-Foix : 

«Un grand ballet exécuté à la cour de Charles Yll 
■ donna l'idée du jeu de Piquet, qui certainement ne fut 
imaginé que vers la fm du règne de ce prince... Une 
dissertation, que je crois du P. Daniel, prouve qu'il est 
symbolique, allégorique, politique, historique (ouf!) et 
qu'il renferme des maximes très-imporlanles sur la 
guerre et sur le gouvernement (quelle école qu'un cent 
de piquet! vous en doutiez-vous, ô joueurs !). As est un 
mot latin qui signifie une pièce de monnaie, du bien, de 
la richesse ; lésas, au piquet, ont la primauté même sur 
les rois pour marquer que Targent est le nerf de la 
guerre... Le trèfle, herbe si commune dans les prairies, 
signifie qu'un général ne doit jamais camper son armée 
en des lieux où le fourrage peut lui manquer (excellente 
maxime qui doit être fort appréciée des chevaux... mais 
qui peut obliger quelquefois les hommes ;\ manger leurs 
moutures.) Les piques etles carreaux, sortes d'anciennes 
Qcches à fer carré, désignent les magasins d'armes, qui 
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doivent toujours ùtrc bien fournis (les chemises, les 
souliers et les culottes n'étant pas absolument indispen- 
sables pour gagner une bataille). Les cœurs représentent 
le courage des cbefs et des soldats. David, Alexandre, 
César et Gharlemagnesont à la tète des quatre quadrilles 
ou couleurs du Piquet pour signifier que quelque nom- 
breuses, et quelque braves que soient les troupes, elles 
ont besoin de généraux aussi prudents que courageux 
et expérimentés. Quand on se trouve dans l'impuissance 
de disputer la victoire, il faut tAchcr que la perte que 
l'on va faire soit la plus petite possible... (Maxime très- 
neuve mais qui paraîtra un peu risquée... aux pcns qui 
ont la manie déjouer à qui perd gagne.) C'est ce qui se 
pratique au Piquet... » Vous le savez aussi bien que le 
P. Daniel, et si vous le voulez bien, nous terminerons 
cet acte de naissance du jeu de Piquet. 
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CHAPHRE PREMIËU 

Où l'on donne une idée générale du jeu de piquet. 

1. On ne joue ordinairement qu*à deox au Piquet, et 

le jeu ne doit être composé que de trente-deux cartes, 
qui sont : l'as, le roi, la dame, le valet, le dix, le neuf, 
le huit et le sept de chaque couleur. Observez que les 
cartes sont rangées ci-dessus selon leur valeur; les as 
étant toujours au-dessus des rois, les rois des dames, les 
dames des valets, etc. 

«. Toutes les cartes valent les points qu'elles marquent, 
si vous en exceptez l'as, qui en vaut onze et qui emporte 
toujours le roi, mais il faut pour cela qullsoit demdme 
couleur; et les trois figures, c'est-à-dire roi, dame et 
valet, dix points chacune. 

S.. Quand on est convenu de ce qu'on veut jouer, et 
en combien de points on jouera, onymtà qui môlera le 
premier : celui qui a tiré la plus basse carte doit donc 
môler et donner les cartes le premier; il les prend à cet 
efl'et, les mftlc autant qu'il juge à propos, puis les présente 
à son adverse partie, qui peut les niùh r, sielleveut, à son 
tour; en ce cas, celui qui doit donner les cartes, peut les 
mêler une seconde fois et présenter à couper à sou ad- 
versaire, qui doit les couper nettement, car celui qui les 
éparpillerait, ou n'en couperait qa une, serait obligé de 
recommencer après que celui qui doit donner aurait re- 
battu les cartes. Gela fait, celui qui donne met les cartes 
de dessous dessus, puis les distribue deux à deux, ou 
trois à trois, cela dépend de son caprice, et ce «ont les 
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deux nombres ordinaires, mais jamais une à une, ni au- 
dessus de trois. 

A. I) faut continuer dans tout le cours de la partie par 
le nombre qu'où a commencé; car si, par fantaisie, on 
venait à vouloir changer la donne, cela ne serait pas per- 
mis, à moins d'avoir averti avant de mêler, en disant : 
je donnerai par deux, ou par trois. 

A. On donne donc des cartes jusqu'à ce que les joueurs 
en aient chacun douze, de manière qu'il n'en reste plus 
que huit dans la main de celui qui donne et qu'il doit 
placer sur le tapis, vis-à-vis de son adversaire : ces huit 
cartes sont appelées talon. 

Avant que de passer plus loin, pour donner une 
idée générale du jeu dans ce chapitre, comme nous nous 
le sommes proposé, il est à propos de faire remarquer 
que, si celui qui donne les cartes au lieu de n'en douuer 
que douze h son adversaire, loi en donne treize, ou les 
prend pour lui, il est libre à celui qui a la main, c'est-à- 
dîre qui n'a point mêlé, de se tenir an jeu, ou de faire 
refiûre, rendant en ce das le coup nul, mais s'il s'y tient 
lorsqu'il a treize cartes, il doit laisser les trois cartes an 
dernier, c'est-à-dire, que le talon n'étant pour lors qiie 
de sept, il ne pont prendre nu plus que quatre, et moins, 
s'il veut, par la raison que nous en donnerons ci-après; et 
si le dernier a treize cartes, il en écarte trois, et n'en 
prend que deux; et si l'un des deux joueurs se trouvait 
avoir quatorze cartes, nmiportc lequel, il faut relaire. 

«.Vous remarquerez que lorsque dans le talon il y a 
une carte retournée, soit que le talon soit de sept ouhuit 
cartes, pourvu que le coup se joue, le coup sera bon, si 
la carte retournée n'est pas celle au-dessus du talon, ou 
la première des trois que doit prendre le dernier, parce 
qu'en ce cas la carte étant vue des deux joueurs, on doit 
refaire nécessairement, à cause que si on la laissait à la 
volonté de celui à qui elle va droit, il aurait l'avantage 
de s'y tenir s'il avait beau jeu, et de refaire s'il l avait 
mauvais, c e qui ne serait pas juste, n'y ayant point ici 
de £aute à punir. 
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8. Vous remarquerez encore que la sévérité que l'on a 
de condamner à perdre cent soixante-dix points pour 
avoir tourné ou vu une ou plusieurs cartes du talon de 
son adversaire, est fort injuste, et n'est point en usage 
parmi les gens qui jouent bien le Piquet; le joueur qui 
tourne ou voit une ou plusieurs cartes du talon de son 
adversaire, est condamné & jouer telle couleur que son 
adversaire voudra, s'il est le premier i jouer. 

n est à propos, pour l'intelligence de ce jeu, d'ex- 
pliquer ce que c'est que hasard. Il y a dans ce jeu trois 
sortes de hasard, qu'on appelle repic, pic, capot. 

iO. Lerepicsi lieu lorsque, dans ce jeu, sans que l'ad- 
versaire puisse rien compter, ou du moins ne parle pas, 
l'on compte jusqu'à trente points: en ce cas, au lieu de 
dire trente, on dit quatre-vingt-dix et au-dessus, à me 
sure qu'il y a des points à compter au-dessus de trente. 

tt. Le pic s, lieu lorsqu'ayant compté un certain 
nombre de points, sans que l'adversaire ait rien pompté, 
l'on va en jouant jusqu'à trente, auquel cas, au lieu de 
dire trente, on compte soixante, et l'on xsontinue de 
compter les points qu'on fait par dessus. 

l«. Le capot f c'est lorsque l'un des deux fait toules 
les levées; il compte pour cela quarante points, au lieu 
que celui qui gagne seulement les cartes compte dix 
points pour les cartes. C'est fort mal à propos que cer- 
tiiins joueurs prétendent que l'on ne saurait faire tous 
les hasards dans un seul coup; tous conviennent qu'on 
peut joindre le capot au pic et an repic, ce qui arrive 
ordinairement; et les gens qui se vantent de bien savoir 
le jeu conviennent, comme moi, que, par cette môme 
raison, l'on peut faire les trois hasards en un seul coup : 
en Toici l'exemple: je suppose qu'un des joueurs ait les 
quatre tierces miyeures, et que son point soit bon, s'il 
est premier à jouer, il entrera par 4 du point, et 12 de 
tierces majeures, c'est 16; et 14 d'as, c'est 90; 90 et 28 
des deux quatorze de rois et de dames feront 118; et en 
jouantses cartes, il a ICI, qui, joints aux 40 pour le ca- 
pot, feront 200 points d'un coup. Ce coup est extrême- 
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ment rare, mais il est de la juslice qu'il vaille lorsqu'il 

se présente. 

ts. Observez que lorsque la tierce majeure est bonne 
pour le point, elle vaut quatre; et quand même elle ne 
' 'erait comptée que pour trois de point, les trois hasards 
7 seraient encore. 

i4* XI &ul remarquer que pour faire pic, c'est-à-dire 
pour compter 60 au lieu de 30, il faut être le premier; 
car si vous n'êtes pas premier et que le premier jette une 
carte qui marque, il comptera un, et vous, quand vous 
auriez compté dans votre jeu 21), si vous levez la carie 
jetée, vous ne compterez ( (^pendant que 30, h moins que 
celui (pli joue le premier ne jetllt une carte qui ne comp- 
tât point, comme un 9, un 8 ou un 7; auquel cas, après 
avoir levé cette main, TOns pouvez continuer de jouer 
votre jeu jusqu'à 30, et compter 60,1e hasard étant bien 
fait 

t*. L'on doit condamner ici la sévérité qu'on a dans 

quelques pays, à l'égard du pic. Un joueur qui, au lieu 
de dire 60, ne dirait que 30, ne saurait y revenir, et ne 
compte absolument que 30, tandis que partout ailleurs, 
il en revient, et jamais les joueurs ne doivent se faire de 
ces difficultés, n'y ayant rien qui oblif^e à cette sévérité ; 
la distraction de celui qni compte 30 au lieu de (JO, ne 
pouvant qu'ôtre à son préjudice; il pourra donc y revenir 
jusqu'à ce que l'on ait coupé pour le coup suivant. 

Il faut remarquer encore que lorsque les deux 
parties sont fort avancées, les cartes blanches, qui valent 
dix points, sont premièrement comptées, ensuite le 
point, les tierces, quatrièmes, et cinquièmes, etc.; vien- 
nent ensuite, après cela, les points que Ton compte en 
jouant; et enfin, les dix points des cartes ou les quarante 
de capot. 

D« la muilèrs dont on doit ftdre l'éoart, «t oe qpm 
o'ast qne cartes blanches. 

tv. Lorsque chacun a les douze cartes qui composent 
son jeu, il les examine et doit, pour mieux connaître son 
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Jeu, arranger ses conleors, c'est-à-dire mettre ]os cœurs 
avec les cœurs, les piques avec les piques^ et ainsi des 

autres. 

t». Ce qu'il doit d'abord c on?id(^rer, c'est s'il a rartcs 
l)lanches, c'est-à-diro s'il n'.i point de figures dans son 
jeu, lesquelles sont les rois, les dames et les valt'ts, enfin 
si l'uu des deux joueurs se trouve avoir cartes blanches, 
après que l'autre a fait sou écart, il étale ses caries sur 
le tapis en les comptant l'une après l'autre, et les cartes 
blanches lui valent dix points , qui sont comptés avant 
le point même, et qui servent à îàire le pic et le replc, 
à les parer et à empêcher le 90. 

tSi Le jeu ayant été ainsi examiné , et , qu'un des 
joueurs ait cartes blanches ou non, celui qui est le pre- 
mier à prendre fait son écart, c'est-à-dire, qu'il choisit 
dans son jeu les cinq cartes qui lui semblent les moins 
nécessaires, pour en reprendre autant du talon. 

teo. Observez qu'il ne peut point en prendre plus de 
cinq, mais bien moins, puisqu'il peut n'en prendre 
qu'une, s'il le veut, ou trois, ou deux, ou quatre; il est 
pour lors en droit de voir les cartes qu'il pourrait 
prendre. 

•1. Si Ton avait laissé des cartes à celui qui en prend 

en dernier, et qu'il ne veuille point prendre toutes 
celles qui lui restent, il peut n'en prendre, s'il le veut, 
qu'une, étant obligé, ainsi que le premier, d'en ])rendre 
pour le moins une; s'il en laisse, il peut les voir, et le 
premier est en droit de les voir aussi en accusant la 
couleur dont il commencera à jouer et par laquelle il 
est obligé de jouer; et si le dernier ayant laissé des 
cartes, il les avait mêlées avec celles de son écart, le 
premier est en droit de voir son écart, en disant la cou- 
leur ^ont il jouera en entrant au jeu. 

Si, par malice ou par mégarde, celui qui a dit : 
je commencerai par telle couleur, commençait par 
une autre, il serait libre au dernier de le faire conmien- 
cer par telle couleur qu'il voudrait. 
9S. Comme ces règles sont plutôt faites pour les 
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commençants que pour les maîtres, ils ne seront pas fâ- 
chés qu'on leur apprenne, en passant, la manière dont 
il convient de faire les écarts, et le but que l'on doit 
avoir en les laisaiit. 

tt4. I''n faisant l'écart , le premier but des grands 
joueurs est do gagner les cartes et d'avoir le point, ce 
qui les obli,L:c à porter ordinairement la couleur dont ils 
ont le plus, ou bien dont ils sont plus iorts; car il con- 
viendrait de préférer 41 d'une couleur à 44 d'une autre 
où la quinte ne serait point faite, quelquefois même la 
quinte y étant, étant plus avantageux d'avoir ses 41, oii 
une seule carte peut faire une quinte majeure ou le 
point et servir à gagner les cartes, ce qui ne pourrait se 
faire en portant les 44, à moins qu'il n'y eût une rentrée 
extraordinaire. 

«5. Il laut observer que si l'on jonc pour un grand 
coup, il faut jouer diirérennnont qu(> lorstju'on joue un 
petit coup, parce que l'on s'a])aii(lonne, pour le grand 
coup, absolument à la rentrée, (^ui est fort incertaine; 
au lieu que pour un petit coup l'on porte uu jeu que la 
rentrée, quelle qu'elle soit, doit rendre meilleur et suffi- 
sant pour le faire, à moins que ce ne fussent absolument 
les cartes les plus opposées au jeu, ou de moindre 
valeur. 

M. Il fàut encore, en écartant, viser à se faire les 
quatorzes; on appelle quatorze , 4 as, 4 rois, 4 dames, 4 
valets, et ù la fnveur du quatorze d'as on en peut comp- 
ter un bien plus bas, comme celui de dix, quoique l'ad- 
versaire en ait un de rois, de dames ou de valets, parce 
que le quatorze plus fort annule le moindre, et comme 
l'on compte, au défaut de quatorze, 3 as, 3 rois, 3 dames, 
3 valets ou 3 dix, il est encore bon d'y viser. Vous ob- 
serverez que 3 as valent mieux que 3 rois, que le moin- 
dre quatorze empêche 3 as, et ainsi des autres; et qu'à 
la faveur d'un quatorze, on compte non -seulement 
d'autres quatorzes moindres, mais encore 3 dix ou autres 
3, pourvu que ce ne soit point de 9, de 8 ou de 7, encore 
que l'adversaire ait 3 d'une valeur au-dessus. Le moin» 
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dre us.iîîo rendra familière cette règle qui semble d'a- 
bord une (les plus diiliciles du jeu. 

«J. Vous observerez la même cliose ;\ l'éirard des 
huitièmes, septièmes, sixièmes, quintes, quatrièmes et 
tierces, auxquelles un joueur qui fait son écart doit avoir 
égard, pour tftcher ae s'en procurer par sa rentrée, étant 
ce qu'il y a de pins beau au jeu; vous en trouverez la 
valeur et le nom dans le chapitre suivant , ce qui ser- 
vira à faire connaître aux joueurs qui ne sont pas bien 
an fait de ce jeu ce qu'il convient mieux de garder. 

Des points^ tierces, quatrièmes, quintes, sixièmes^ 
septièmes et huitièmes. 

99. Le point, est un nombre de cartes d'une mémo 
couleur que l'on a dans son jeu, et dont on assemble les 
points pour les accuser : vous observerez, pour compter 
le point, que Tas vaut onze, les figures dix chacune, et 
les autres cartes autant de points qu'eUes en marquent, 
o'est-à-dire un dix, iO; un neuf, 9, etc. 
' M. Le point étant assemblé, le premier à jouer Tao- 
cuse, c'est-fi-dirc le point qu'il a, et demande à son ad- 
versaire s'il est bon. Si l'adversaire n'en a pas autant, il 
dit qu'il est bon; s'il en a autant, il dit qu'il est égal, et 
s'il en a plus, il dit qu'il ne vaut pas. Enfin, que le 
point accusé soit bon ou non, celui qui a le plus fort 
compte autant de points qu'il a de cartes; à moins que, 
par exemple, ayant six cartes de point, qui ne feraient 
que cinquante-quatre, dans ce cas ces six cartes ne doi" 
vent être comptées que pour cinq, au lien que s'il y 
avait cinquante-cinq, elles en vaudraient six, et ainsi de 
soixante-quatre et quarante-quatre, qui ne valent qu'en 
proportion des dizaines : chaque cinquième point comp- 
tant pour sa dizaine, trente-cinq points valent autant 
pour le point que quarante -quatre étant comptés l'un et 
l'autre pour quatre; mais c'est celui qui a le plus haut 
point en main qui les compte, et si le point est égal, 
personne ne doit le compter. 11 en est de même lorsque 
les deux joueurs ont les mêmes tierces, quatrièmes, 
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cinquièmes ou quintes, etc., à moins que par une 
quinte, quatrième ou tierce supérieures, il ne rende 
bonnes les tierces, quatri6mes ou quintes inf(^rieures 
qui pourraient être égales à celles de son adversaire. 

Les tierces. 

Il y a six sortes de tierces; la première, que l'on 
appelle majeure, est composée d'un as, d'un roi et 
d'une dame; la seconde, nommée tierce au roi, est com- 
posée d'un roi, une dame et un valcl; la troisième, dite 
il la dame, est eoniposée d'une danio, un valet et un 
dix; la quatrième au valet est coiiiposée d'un valet, un 
dix e( un neuf; la cinquième au dix est composée d'un 
dix, un neui' et un huit; la sixième, qu'on appelle tierce 
basse ou fine, est composée d'un neuf, un huit et un 
sept. Vous observerez qu'il fàut , pour faire une tierce , 
i.ne quatrième, une quinte, une sixième, etc., que 
toutes les cartes soient de même couleur, soit en car- 
reau, en trèfle, cœur ou pique. 

Les quatrièmes. 

•t. n y a cinq sortes de quatrièmes; la première, 
qu'on appelle majeure, est composée d'un as, un roi, 

une dame et un valet; la seconde, nommée quatrième 
au roi, se compose d'un roi, une <ianie, un valet et un 
dix, la troisième à la dame est composée d'une dame, 
un valet, un dix ol un neuf; la quatrième au valet est 
composée d'un valet , un dix, un neuf et un huit; et la 
cinquième, dite quatrième basse, se compose d'un dix, 
un neuf, un huit et un sept. 

Les quintes ou cinquièmes. 

St. Il y a quatre sortes de quintes; la première, dite 
quinte majeure, se compose d'un as, un roi, une dame, 
un valet el un dix; la seconde, nommée quinte au roi , 
est composée d'un roi, une dame, un valet, un dix et 
un neuf; la troisième, dite à la dame, est composée 
d'une dame, un valet, un dix , un neuf et un huit; el la 
quatrième, dite quinte basse ou au \ii\v.l, se forme d'un 
valet, un dix, un neuf, un huit et un sept. 
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lies sixièmes. 

55. Il y a trois sortes de sixièmes : la première, dite 
majeure, est composée d'un as, on roi, une dame, un 
valet, un dix et un neuf; la seconde, dite au roi, est 
composée d'un roi, une dame, un valet, un dix, un neuf 
et un huit; et la troisième à la dame se compose d'une 
dame, un valet, un dix, un neuf, un huit et un sept. 

Les septièmes. 

SA. H y a deux sortes de septièmes; la première, ap- 
pelée majeure, est formée d'un as, un roi, une dame, 
un valet, un dix, un neuf et un huit; la seconde, dite au 
roi, se compose d'un roi, une dame, un valet, un dix, 
un neuf, un huit et un sept 

lies huitièmes. 
•5. Il n'y a qu'une sorte de huitième, qui est com- 
posée des huit cartes d'une môme couleur, depuis l'as 

jusqu'au sept. 

Voilà à ([iioi il est encore bon de viser en faisant son 
écart, étant de l'avantage d'un joueur d'en avoir, car 
une tierce bonne vaut, à celui qui compte, trois points; 
une quatrième, quatie; une cinquième ou quinte, 
quinze; une sixième, seize; une septième, dix-sept; et 
la huitième, dix-huit, outre les points qui sont accordés 
pour le point. Par exemple, un joueur qui aurait une 

, quinte majeure dont le poin^ serait bon, compterait 
quinze pour la quinte et cinq pour le point, ce qui ferait 

• vingt; ainsi de la quatrième, pour laquelle on compte- 
rait quatre, ctqnaire pour le point, s'il était bon, ce qui 
ferait huit : la même chose se fera à l'égard des sixièmes 
et des huitièmes. 

56. Vous remaïquerez onccwc, quoicju'on l'ait déjà 
dit, que celui qui a la plus haute tierce quatrième, 
quinte, etc., annule toutes celles inférieures. Par exem- 
ple, une tierce majeure annule une tierce au roi qu au- 
rait l'adversaire, et ainsi des quatrièmes, quintes, sixiè- 
mes, septièmes, en observant que la moindre quatrième 
annule la plus haute tierce, la moindre quinte la plus 
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haute quatrième ; la moindre sixième la plus haute 
quinte, et la moindre septième la plus haute sixième ; 
une huitième annule toutes les espèces de séquences. 

sy. Toutes ces tierces, quatrièmes, quintes, sixièmes, 
septièmes et huitièmes , sont des séquences : observez 
en même temps, qu'à la faveur d'une bonne tierce, quft> 
trième, quinte, etc., Ton fait passer les moindres tierces, 
encore que l'adversaire en ait de plus fortes, et l'on ac- 
cumule par 1;\ les points ([u'elles font, le jeu de l'adver- 
saire étant annulé par la séquence supérieure; et s'il y 
a égalité dans la plus haute sé(juencc entre les deux 
joueurs, celui qui en aurait plusieurs autres de mOuie 
force ou moindres, n'en compterait pas une pour cela, 
la plus noble étant égale. 

Il semble que l'on a expli({ué suffisamment toutes les 
séquences. Voyons maintenant l'ordre que Ton doit ob- 
server en comptant le jeu, et la manière de jouer les 
cartes. 

De l'ordre que l'on doit tenir en comptant son jeu 
et da la manière de jouer les cartes. 

SU* Après que chacun des joueui's a pris du talon les 
cartes qu'il doit y prendre, il doit assembler son jeu 
pour y voir ce qu'il a à compter. Il doit commencer par 
ramasser la couleur dont il a le plus grand nombre, 
pour en composer son point et l'accuser; et si le der^ 
nier en a davantage dans son jeu, il dit : il ne vaut pas; 
s'il en a autant, il dit : il est égal, et s'il en a moins, il 
répond qu'il est bon. Après avoir compté le point, il 
doit examiner s'il n'a pas de tierces, quatrièmes, quintes, 
etc., afin de compter autant de points, si ce qu'il en a 
n'est point défendu par l'adversaire. 

S9. Vous remarquerez que le point, les tierces, qua- 
trièmes, quintes, etc., doivent être mis sur table, afin 
qu'on puisse en compter la valeur; car si un des joueurs, 
qui aurait accusé le point ou dc^ tierces, quatrièmes, 
quintes, etc., qu'on lui aurait dit valoir, oubliait de les 
montrer et jouait sans les avoir comptés, il ne pourrait 
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plus y reveair, son adversaire compterait son point, 
encore qu'il fût moindre, et ses tierces, quatrièmes, 
quintes, etc., quoiqu'elles fussent plus basses, pourvu 
néanmoins qu'il les montrAl lui-mOme avant de jeter sa 
première carte, sans quoi, c'est-à-dire, s'il l'avait jetée, 
il ne pourrait plus y revenir, et alors ils ne compte- 
raient ni l'un ni l'autre. 

Après avoir examiné et compté les tierces, qua- 
trièmes, etc., il fout examiner si Ton a des quatorses : 
les qiiatorzes sont quatre as, quatre rois, quatre dames, 
quatre valets ou quatre dix, comme il a déjà été dit; un 
quatorze bon est compté pour quatorze points, le supé> 
r,^ur annule l'inférieur, et fait que l'on peut, à sa là- 
veur, compter trois as, trois rois, trois dames, etc. 

40. S'il n'y a point de quatorze dans le jeu, on cher- 
che à compter trois as, trois rois, trois dames, trois va- 
lets, ou enfui trois dix, les plus hautes annulant toujours 
les inférieures. 

41. Après donc que chacun a examiné son jeu et vu 
par les interrogations faîtes , ce qu'il y a de bon dans 
son jeu, le premier recommence à le compter; la pre- 
mière diose quil compte, ce sont les cartes blanches, 
qui valent dix points; s*il les a, il commence alors en 
disant : dix de cartes blanches valent dix, et s'il a le 
point, il étale et compte ; s'il a cinquante en points, dix 
et cinq pour le point font quinze; si ensuite il a une 
quatrième bonne, il étale également et ajoute quatre 
points à quinze, qui font dix-neuf; s'il a en outre un 
quatorze, ou trois as, ou trois de quelque autre chose 
qui soit bon, il les ajoute encore; et, après avoir compté 
tout son jeu, il joue une carie, en comptant un point 
pour la carte qu'il joue , si elle est un as, un roi, une 
damé, un valet ou un dix , qui sont les seciles cartes 
marquantes. 

4f. Après que le premier a joué sa carte, le dernier, 
avant de jouer, montre son point; s'il4'a bon, ses 
tierces, quatrièmes ou quintes, etc., compte ses qua- 
torzes, ou trois as, ou trois roûT, etc.^ ses cartes blan- ■ 
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ches, s'il les a, et, après avoir additionné tout ce qo'it 
a à compter, il lève la carte que le premier a jouée, s'il 
le peut, ou il bien fournit la couleur, s'il ne peut point 
leyer ; et lorsqu'il prend la levée, il joue par telle cou- 
leur qu'il veut. 

48. L'on fait remarquer que, eouinie il n'y a point de 
surprise au jeu de piquet, celui qui, en jouant ses cartes, 
change de couleur, doit nommer la couleur dont il joue, 
faute de quoi, celui qui aurait fourni, croyant qu'il 
continuait à jouer de la couleur dont il jouait aupara^ 
vaut, serait en droit de reprendre sa carte jetée , quand 
même elle serait de la couleur jouée. 

4A. Â régard de la manière de jouer les cartes, 
comme il faut que ce soit l'usage qui enseigne la ma- 
nière la plus avantageuse de les jouer, on se contentera 
d'en dire deux mots en général. 

45. Il est certain que c'est principalement à la ma- 
nière de jouer les cartes (pie l'on distingue un bon 
joueur d'avec celui qui ne l'est pas, et il n'est pas pos- 
sible de les bien jouer, si l'on ne connaît la force du 
jeu, c'est-à-dire, que par le jeu que l'on a, on doit con- 
naître ce que Fadversaire peut avoir, et ce qu'il doit 
avoir écarté, en faisant encore attention à ce qu'il mon- 
tre de son jeu, et à ce qu'il compte. 

46. Le principal but du joueur, en jouant ses cartes, 
doit être, en premier lieu, de les gagner; en second, de 
faire davantage de points , et empêcher l'adversaire 
d'en faire; mais le principal objet est de faire les cartes, 
qui valent dix h celui qui les gagne. 

41. L'on doit dire, en faveur de ceux qui n'ont au- 
cune notion du jeu de piquet, qu'il n'y a point de 
triomphe au piquet, mais que ce sont les meilleures 
cartes de la couleur jouée qui font les levées; car, par 
exemple, si Ton jouait le roi de trèfle et que vous en 
eussiez l'as, vous lèveriez la main, an lieu que s'il n'en 
était joué que le sept, et que voua jouassiez une carte 
de plus de valeur dans ime autre couleur, la levée irait 
à celui qui aurait joué le sept. 
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4». Si, par mégarde, celui qui iournit sur la carte 
jouée ne donnait, pas la couleur que son adversaire jette, 
s'il en avait, quoique sa carte fût sur le tapis, il lui se- 
rait permis de la relever pour en fournir, sans qu'il eu 
coûte pour cela aucune peine. 

Un premier, quelquefois, aura le malheur que son 
point, ses quinte», ses quatriènies, ses tierces et autres 
choses qu'il pourrait avoir ne lui vaudraient rien, alors 
il commencera par compter un, en jetant telle carte de 
son jeu qu*il jugera à propos, et il continuera à jouer 
jusqu'à ce que son adversaire ait joué une carte plus 
haute que la sienne. 

4S>. r-elui qui est second en carte, avant de jouer, 
compte tout ce (lu'il a à compter dans son jeu; et, 
lorsqu'en jouant les cartes il fait la levée, il rejoue par 
telle couleur qu'il veut : ils jouent l'un et l'autre de la 
sorte jusqu'à ce que leurs douze cartes soient jetées ; 
celui qui fait la dernière levée compte deux points, si la 
carte qu'il joue est une carte qui marque, et un, si elle 
ne marque pas. 

M. Chacun compte ensuite ses levées, et celui qui 
en a le plus compte dix pour les cartes; mais lors- 
qu'elles sont égales, elles ne sont comptées de part ni 
d'autre. 

51. Le coup n'est pas plutôt fini que chacun doit 
marquer ce qu'il fait de points, jusqu'il ce que la partie 
s'achève. On recommence à donner les cartes après les 
avoir mêlées et données à couper. 

Chacun fait tour à tour au piquet, supposé qu'on 
ne finisse pas la partie d'un seul coup. 

U. Loi^que l'on commence une autre partie, si celui 
qcd a perdu veut jouer, on coupe pour savoir qui fera le 
premier, et de la manière qu'on l'a déjà dit, à moins 
qu'on ne soit convenu au commencement du jeu que ia 
main suivrait. 

54. Dans l'un et l'autre cas, on continue alternative- 
ment à donner; il est libre à chacun <lcs deux joueurs 
de. ne plus jouer lorsque la partie est achevée, mais non 
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pas dans le cours de la partie, à moins que de payer ce 
que l'on joue. 



CIIAPITKE SEGOiND 

i. S*il se trouve que l'un des joueurs ait plus de 
cartes qu'il ne faut, si le nombre n'en excède pas treize, 

il est au choix de celui qui a la main de refaire bu de 
jouer selon qu'il le trouve avantageux à son jeu, et lors- 
qu'il y a quatorze caries ou plus l'on refait nécessai- 
rement. 

La raison qui fait décider ce coup de la sorte, c'est 
que, lorsqu'il)' a treize cartes à l'un des deux jeux, c'est 
par ia&ute de celui qui a mdlé; c'est pourquoi , s'il y a 
• une peine, c*està lui de la subir. 

S. Si celui qui est le premier a treize cartes au lieu de 
douze, et qu'il veuille jouer et ne point refaire, il le 
peut; mais il doit en écarter une de plus qu'il n'en 
prend, étant obligé de laisser au dernier ses trois cartes; 
au contraire, si celui qui donne en a pris treize, il est en- 
core au choix du premier de faire ou dé jouer; il pri-rid, 
dans ce second cas, autant de cartes qu il en prendrait 
si le talon n'était pas faux; et le dernier qui a treize 
caries, en écarte trois et n'en prend que deux, pour 
faire le nombre de douze qu'il doit avoir; tout cela doit 
se faire en s'arertissant l'un l'antre, et avant d'avoir vu 
les cartes que Ton prend, car apràs cela l'on n'y est 
point reçu; et il faut que le jeu se joue comme il se 
trouve, aux peines que doivent porter ceux qui ont trop 
de cartes, c'est-à-dire de ne rien compter. 

La justice qui est rendue au premier, lorsqu'on lui 
laisse le choix de jouer le coup ou de refaire, enp^agc 
en même temps à faire laisser sa légitime au dernier 
lorsqu'il n'a pas les treize cartes; et lorstju'il en a treize, 
à l'obliger d'en écarter trois pour n'en prendre que 
deux, aliu de n'avoir pas au delà des caitcs qui doivent 
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composer sop jeu ; et il ne peut du reste avoir plus de 
douze cartes que par sa faute, qui sera punie à la ri^ 
' gueur si le cas arrive. 

S. Qui prend plus de cartes qu'il n'en a écarté ou se 
troiive en jouant en avoir plus qu'il n'en faut^ ne compte 
rien du tout, et ne peut empêcher son adversaire de 
compter tout ce qu'il a dans son jeu, encore que ce 
qu'il a soit de beaucoup inférieur au jeu de celui qui a 
treize cartes ou davantage. La rigidité de cette règle est 
fondée sur la justice , puisque souvent une carte suffit • 
dans un jeu pour le faire valoir et abattre. 

4. Qui prend moins de cartes , ou s'en trouve moins, 
peut compter tout ce qu'il a dans son jeu, n'y ayant 
point de fànte à jouer avec moins de 'cairtes; mais son 
adversaire compte toujours la dernière, attendu qu'il 
ne fournit poin{, et, par conséquent, il ne saurait être 
capot, au lieu que celui qui a moins de cartes le serait, 
si son adversaire faisait les onze premières levées» 
n'ayant pas de quoi fournir à la douzième. 

Il semble d'abord qu'on soit moins rigide sur cette 
règle que sur la précédente; cependant, si l'on examine 
bien que celui qui n'a que onze cartes ou moins ne pré- 
judicie qu'à lui-même, on le trouvera suffisamment 
puni de risquer le capot , sans pouvoir le faire. 

ft. Qui commence à jouer et oublie de compter les 
cartes blanches » le point ou les as , rois , dames , etc., 
ouïes tierces, quatrièmes, quintes, etc., qu'il peut avoir 
de bonnes dans son jeu, n'est plus reçu à les compter 
après, et tout cet avantage devient nul pour lui. 

Cette règle est rigide, en ce qu'il semble n'y avoir 
point de mauvaise foi; mais l'on conviendra que celui 
qui oublie de compter son jeu fait faute, et qu'il est 
juste qu'il en soit puni. 

Lorsqu'avant de jeter la première carte on ne 
montre pas le point qu'on a plus fort que son adversaire 
ou quelques tierces, quatrièmes, etc., on ne peut plus y 
revenir, et on les perd. En ce cas , le premier, à qui l'on 
aurait dit que son point ne vaut pas ou ses tierces, etc., 

B 
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ou trois de quelque aulre chose, est en droit, pourvu 
qu'il ne joue pas sa seconde carte, de compter son jeu, 
qu'on lui aurait dit ne pas valoir, et qu*on n'aurait point 
montré ou accusé. 

C'est avec justice que l'on admet à revenir pour 
compter son jeu, celui à qui on aurait dit que son jeu 
n'était pas bon, puisqu'il ne le montre pas sur la parole 
de l'adversaire, lequel étant de mauvaise foi , pourrait 
toujours dire : ne vaut pas, au hasard qu'on oublierait 
de le montrer auparavant de jouer. 

1. L'on doit continuer à donner de la même manière 
que l'on a eommencé, soil par deux ou trois, pendant 
toute la durée de la partie, à moins que, auparavant 
de mêler, Ton avertisse que l'on donnera par deux ou 
trois; alors Ton peut changer de manière, sans avertir 
en commençant chaque partie. 

La raison de cette règle est plausible, puisqu'un joueur 
qui connaîtrait les cartes et qui verrait que la troisième 
ou quatrième serait bonne, donnerait par deux ou trois, 
cherchant par là son avantage. Elle est reçue de tous les 
j(3ueurs, et fort bien établie dout prévenir jusqu'aux 
moindres abus. 

S. Il n'est pas permis a'écartcr à deux fois, c'est-à- 
dire que , du moment que l'on a touché le talon , après 
avoir écarté tel nombre de cartes qu'on a Jugé à propos, 
on ne peut plus lés reprendre , et cette loi regarde éga- 
lement les deux joueurs. La même raison a fàit recevoir 
de tous les joueurs la présente règle. 

S. Il n'est point permis à aucun des deux joueurs de 
regarder les cartes qu'il doit prendre, en les étendant 
avant que d'écarter; c'est pourquoi, lorsque celui qui a 
la main ne prend pas ses cinq caries du talon , il doit 
dire à son adversaire : Je n'en prends que tant, ou j'en 
laisse tant. La même raison a fait établir cette règle, 
qui est généralement reçue , afin de lever le prétexte 
que l'on pourrait avoir, lorsqu'on est dernier, de dire 
que l'on ne sait pas le nombre de cartes qui restent^au 
talon; le premier ayant pu en laisser» 
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fO. Celui qui a écarté moins de cartes qu'il n'en 
prend , et s'aperçoit de sa bévue avant que d'en avoiï 
retourné aucune, ou mis sur les siennes, est reçu à re- 
mettre ce qu'il a de trop , sans enconrir aucune peine , 
pourvu néanmoins que son adversaire n'ait point pris 
les siennes; car, s'il les avait prises et vues, il lui serait 
loisible de jouer le coup ou de refaire; et si le coup se 
jouait, la carte de trop serait mise à l'un des deux 
écarts, après avoir été vue des deux joueurs. 

Ce coup, qui a été longtemps disputé, a été enfin dé- 
cidé selon les droits de la justice; puisque, par celte 
décision , on a mitigé la punition : de sorte que, quoi- 
que celui qui fait la faute ne soit pas puni avec toute la 
rigueur que Test celui qui a trop de cartes, n'étant pas 
fout à fkit dans le cas, à cause qu'il se déclare avant 
que de voir sa rentrée, devant même que de la joindre 
à son jeu, et qu'il n'y a, par conséquent, pas de mau- 
vaise foi à punir; cependant, comme il a fait faute, il 
est de la justice que celui à qui cette carte serait allée , 
et qui aurait pu rendre son jeu bon, soit le maître de 
s'y tenir ou de tout refaire. Les joueurs qui jugent les 
coups par la raison et sans prévention, trouvent cette 
règle fort bien établie, et l'admettent comme elle est. 

if. Si celui qui donne deux fois de suite reconnaît 
sa faute avant d'avoir vu aucune de ses cartes , son ad- 
versaire sera obligé de refaire , encore même qu'il ait 
vu son jeu. 

Cette règle est conforme à l'équité , puisque chacun 
doit faire à son tour, et que celui qui mêle ne peut pas 
agir en cela de mauvaise foi, dès qu'il en avertit avant 

de voir son jeu. 

Quand le premier acctise son point, et que l'autre 
lui ayant répondu : cela est bon, il s'aperçoit ensuite, 
en examinant son jeu, qu'il s'est trompé, pourvu qu'il 
n'ait point joué, il est reçu à compter ce qu'il a de bon, 
et ellace ce que le premier aurait compté, encore que 
ledit premier eût commencé à jouer. 
11 y a bien des joueurs qui admettant que , lorsque 
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l'on a arrus<^ son point, il faut s*y tenir, ne pouvant 
point l'augmenter, mais biea le diminuer, si l'on s'aper- 
çoit n'en avoir pas autant qae Ton avait d'abord accusé ; 
je serais bien de leur sentiment là-dessus, particulière- 
ment si cela arrivait souvent; il n*en est pas de même 
à l'égard des tierces, quatrièmes , etc., quatorze et trois 
as, etc.; on peut toujours y revenir jusqu'à ce que Ton 
ait joué, excepté, par exemple, si un joueur avait trois 
as ou choses semblables, et qu'il demandât si trois va- 
lets sont bons, pour découvrir si son adversaire a trois 
dames, qu'il pourrait avoir, il no saurait revenir à comp- 
ter ce qu'il a de bon. Il en rsl nu rue d'une tierce su- 
périeure si l'on demandait d'une de beaucoup inférieure 
la même chose. 

Cette règle regarde les deux joueurs, et elle a lieu 
partout à l'égard des tierces, quatrièmes, etc., quatorze, 
trois as, trois rois, etc.; mais à l'égard du point, bien 
des joueurs ne l'admettent pas , à cause qu'il pourrait j 
avoir de la surprise , en faisant découvrir par là à son 
adversaire le côté dont il a son point, qu'il pourrait 
avoir des deux côtés; si cependant le coup arrivait une 
fois par hasard, il pourrait y revenir; au lieu que si cela 
arrivait plusieurs fois, on pourrait obliger un joueur, 
sujet à se méprendre, à s'en tenir au premier point 
qu'il accuserait , la loi étant égale d'ailleurs. 

ta. Celui qui, pouvant avoir quatorze d'as, de rois, 
de dames, de valets, ou de dix, en écarte une de celles- 
là, et n'accuse par conséquent que trois as , trois rois , 
trois dames, trois valets ou trois dix, et qu'on lui a dit 
qu'ils sont bons, celui-là, dis^je, est obligé de dire à 
son adversaire laquelle de ces cartes manque , pourvu 
qu'il le lui demande aussitôt qu'il a joué la première 
carte de son jeu. 

Celle règle est établie afin d'éviter l'embarras que 
causerait la nécessité où l'on serait d'établir ses qua- 
torze ou trois as, rois, etc. 

14. S'il arrivait que le jeu de cartes se rencontrât 
fàux, c'est-à-dire , qu'il y eût deux dix, ou deux autres 
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cartes d'une même façon, ou qu'il y eût line carte de plus 
ou de moins, le coup seulement demeurerait nul ; les 
précédents, s'il y en avait de joués, seraient cependant 
bons. 

Cette règle porte en elle-môme la raison pourquoi 
elle est faite, n'y ayant, point de jeux où l'on joue les 

coups faux. 

16. Si en donnant les cartes, il s'en trouve une de 
retournée, il faut rebaltre, et recommencer à les couper 
et à les donner, à cause du jeu dans lequel elle peut se 
trouver, et de l'avantage que pourrait en tirer l'ad- 
versaire. 

l€l. S'il se rencontre une carte retournée au talon, le 
coup est bon, pourvu que ce ne soit pas la carte de 
dessus, ou bien la première des trois que le dernier 
doit prendre; et s'il y én ayait deux , il foiudrait refaire. 

Ce coup y qui a été le sujet de tant de disputes, a été 
décidé de la sorte par les plus habiles joueurs , et leur 
raison est que la carte tournée , qui est au milieu des 
cartes du talon, ne saurait ôtre vue, si celui qui la prend 
veut prendre garde à son jeu; d'ailleurs, quand niùine 
elle serait vue , elle ne le serait qu'après que les écarts 
sont faits, ce qui ne saurait plus changer le jeu, et par 
conséquent y préjudicier. 

tV. Celui qui accuse faux, comme de dire : j'ai trois 
ou quatre as, rois , dames, ^ets ou dix , qu'il pourrait 
avoir même, et qu'il n'a cependant pas, ne compte pour 
rien du tout ce qu'il à dans son jeu, à moins qu'il ne se 
reprenne avant de jeter la première carte; car s'il a 
joué seulement une carte , et que son adversaire s'aper- 
çoive d'abord, ou au milieu, ou à la fin du coup, qu'il a 
compté faux , il l'empôchn non-seulement de rien comp- 
ter de son jeu , mais il compte encore tout ce qui est 
dans le sien , et que l'autre ne peut point parer ; il en 
est de même de celui qui, au lieu de compter quatorze 
d'as, ou de rois, etc., ou trois de quelque chose, comp- 
terait à la place ce qu'il n'aurait pas, comme au lieu des 
as, compterait des rois. 
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Il est aisé de comprendre que cette règle n'a été fàite 
que pour punir la mauvaise foi de ceux qui , sous pré* 
texte de se tromper, pourraient compter ce qu'ils n'au- 
raient pas et qu'ils pourraient avoir; et il faut punir 
comme de mauvaise foi tout co qui peut on ôtre soup- 
çonné, la moindre appai ence étant punie au jeu. 

IS. Toute carte lâchée, et qui a touché le tapis, est 
censée jouée. Si pourtant on n'était que le second h 
jouer, et qu'on eût couvert une carte de son adversaire 
qui ne fût pas de même couleur, et qu'on en eût dans 
son jeu, en ce cas il est permis de la reprendre pour 
fournir de la même couleur; ne pouvant pas renoncer, 
il n'y a aucune peine pour cela; mais si, n'ayant pas de 
la couleur jouée, on jetait par mégarde une carte au 
lieu d'une autre, il ne serait plus permis de la reprendre 
dès qu'elle est lâchée de la main. 

Personne ne s'est jamais opposé à cette règle, puis- 
que, n'y ayant point de triomphe à ce jeu, il ne saurait 
y avoir de renonce. 

1». Celui qui, pour voir les cartes que laisse le der- 
nier, lorsqu il eu laisse, dit : Je jouerai de telle couleur^ 
et qui ensuite jouant, ne jette pas de la couleur qu'il 
s'était oblige, il dépend de son adversaire de lui fiûre 
jouer de la couleur qu'il trouvera à propos. 

La punition imposéeàce coup est pour empêcher qu'il 
ne se passe rien au jeu qui ait apparence de mauvaise 
foi. 

«o. Celui qui par mégarde tourne ou voit une carte 
du talon, doit jouer de la couleur que son adversaire 
voudra autant de l'ois qu'il aurait vu de cartes; une fois, 
s'il n'y a eu qu'une carte tournée; deux, s'il y en a eu 
deux, etc. 

Cette règle regarde le dernier dont le premier a vu 
quelques cartes; car si le demiw voyait ou tournait le 
talon du premier, il serait libre au premier de jouer le 
coup, ou de refaire après avoir vu son jeu* 

C'est sans doute cette règle qui fiùt le plus de bruit 
au jeu de piquet, et pour laquelle les plus habiles joueurs 
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ont été si longtemps partagés ; et je ne conçois pas que 
l'on puisse condamner un homme qui a tourné ou ?u 
une carte au talon. 

Tons les joueurs fameux sont du même avis, et la 
seule raison naturelle leur en sert de preuve. 

9t. Celui qui, ayant laissé une carte au talon, la mêle 
à son écart avant que de l'avoir montrée à son adver- 
saire, peut ôtre obligé par lui, après qu'il lui a nommé 
la couleur dont il coinmoncera à jouer, de la lui mon- 
trer, pourvu qu'il ne la môle point à son écart. 

Cette règle est dans la justice, puisque, dès que le 
dernier a vu la carte qu'il laisse, son adversaire est en 
droit de la voir; dans le doute, il est juste qu'il les voie 
toutes. 

n. Qui reprend les cartes dans son écart, ou est 
surpris à en changer, ou fait autres tours, perd la partie. 
La peine de cet article ne saurait être assez forte. 

•S* Qui quitte la partie avant qu'elle ne soit finie, la 
perd, à moins que de grandes affaires ne l'obligent à 
quitter; il faut, en ce cas, que ce soit d'un mutuel con- 
sentement qu'elle soit remise. 

C'est pour prévenir les abus qui se glisser;iicnt tous 
les jours par ceux qui, voyant la partie mauvaise, vou- 
draient la renvoyer, alin d'éviter ensuite de la finir. 

«4. Celui qui, croyant avoir perdu, jette ses cartes 
qu'on brouille avec le talon, perd en effet la partie, en- 
core qu'il s'aperçoive après qu'il s'est mépris; mais si 
rien n'est mêlé , il peut y revenir, pourvu que l'autre 
n'ait pas brouillé son jeu. 

De même, s'il arrive, à la fin d'un coup, qu'un joueur 
ayant en sa main deux ou trois cartes , et croyant que 
son adversaire les a plus hautes, il les jette toutes en- 
semble, si celui qui joue contre lui jette alors ses cartes, 
il lève pour lui, quoique ses cartes soient inforionrcs, et 
le premier ne peut revenir, perdant en eil'et les cartes 
qui lui restent. 

Cette règle est fort bien établie, puisque celui qui au- 
rait besoin de son écart pour achever, n'aurait qu'à cé- 
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der la partie, s'il lui était permis de. reprendre son jeu 
qui serait brouillé, et prendre par là les écarts dont il a 
besoin, et la vivacité de celui qui cède ses cartes, en 
comptant que son adversaire en a de plus hautes, ne 
mérite pas une moindre punition. 

ièê. Celui qui étant dernier, écarterait et perdrait les 
cartes, avant que le premier ait eu le temps de faire 
son écart, et les aurait mêlées à son jeu, perdrait la 
partie, s'il jouait au cent, et le grand coup, s*il jouait en 
partie; mais si le premier avait eu le temps d'écarter, 
et qu'il eût attendu que le dernier eût pris ses cartes, 
se croyant ôtre le dernier, le coup sera bon, et celui 
qui est de droit le preniicr commencera à jouer. 

Cette règle ne peut être trop rigide dans le premier 
cas, puisque la mauvaise foi est manifeste dans celui qui 
se hâte de faire son écart pour prendre, au lieu que, 
dans le second cas , c'est précisément la faute du pre- 
mier, qui doit savoir que c'est à lui à en prendre cinq. 

M. Quand on n*a qu'un quatorze en main qui doit 
valoir, on n'est pas obligé de dire : C'est d'as, de rois , de 
dames, etc.; on dit seulement quatorze; mais si on 
peut en avoir deux dans son jeu, et qu'on n'en ait qu'un, 
ayant écarté une carte ou deux qui vous réduisent à un 
seul , alors on est obligé de nommer le quatorze que 
l'on a. 

Cette règle est naturelle, en ce que celui qui n'a 
qu'un quatorze :\ craindre doit nécessairement savoir 
quel est celui que l'adversaire accuse ; au lieu qu'il n'en 
est pas de même s'il en a deux, pouvant en avoir un de 
bon, et un plus bas qui ne vaudrait pas. 
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Manière de Jouer le piquet à écrire et de le compter* 

ARTICIU: PREMIER. 

Cette manière de jouer le piquet est fort en usage; 
on y peut jouer à trois, quatre, cinq, six et sept person* 
nés. n n*y a cependant que deux de ces joueurs qui 
jouent à la fois, et tous les autres altematÎTement. 

1. Lorsque Ton joue au malheureux, celui qui est 
marqué continue à jouer, et celui qui marque est relevé 
par celui des joueurs qui attend que l'un des joueurs 
sorte le coup fini, chacun se relevant à son tour; au 
lieu que, lorsqu'on joue à tourner, on commence par 
un côté, et l'on tourne toujours du même côté, par 
exemple, je commencerai la partie avec le môme joueur 
qui sera à ma droite : après que pous aurons joué notre 
coup, il jouera encore an coup avec le joueur de sa 
droite, et ainsi des autres; c'est la manière la plus égale 
de jouer ce jeu. • . m- 

%, Avant de commencer à jouer, il faut convenir 
combien Ton jouera de rois et de tours, si c'est six, 
neuf ou douze rois plus ou moins; un roi, c'est deux 
tours, et un tour c'est deux coups; on l'appelle encore 
Ide en plusieurs provinces. Il faut, pour qu'un tour soit 
joué, que chacun des deux joueurs ait môlé une fois; 
l'on convient ensuite que la valeur de chaque point, soit 
5 centimes, 10 centimes ou davantage si l'on veut; on 
voit après à qui fera. 

On joue du reste selon les règles du piquet : chacun 
des deux joueurs foit une fois seulement, et l'on compte 
à demi-tour les points que Ton fait de plus que son ad- 
versaire, en les marquant avec des jetons : par exem« 
pie, on suppose que du premier coup l'un des deux 
joueurs ait fait vingt points, et son adversaire dix : ce 
sont dix points que le premier a contre l'autre, et qu'il 
marque avec des jetons, jusqu'à ce que le second. coup 
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soit joué : si, dtins ce second coup, celui qui a les dix 
points sur l'autre n en faisait encore que dix, et que son 
adversaire en fit quarante, ce serait vingt points que 
celui-ci aurait plus que lui de ce second coup, parce 
que de quarante points il £uidrait en rabattre vingt: 
savoir dix du coup précédent, et dix du second coup ; 
par conséquent il resterait vingt points que Ton écrirait 
pour le perdant, et ainsi des autres coups. 

Cependant, comme l'idée qu'on vient d'exposer n'est 
pas suffisante, nous donnons ci-après une table qui 
apprendra la manière dont doivent marquer ceux qui 
perdent; observez seulement que tou? les points qui se 
trouvent au-dessous de cinq ne sont comptés pour rien, 
et que cinq ou six points au-dessus valent dix. 

Par cette raison, quinze points en vaudront contre le 
marqué autant que vingt-quatre, c'est-à-dire qu'ils se- 
ront marqués pour vingt, et ainsi des autres. Si l'on est 
trois joueurs, l'on fait trois colonnes : à la téte de cha- 
cune on met le nom d'un joueur, laquelle on marque à 
mesure qu'il est marqué. 

TABLE 



TABLB QUI MARQUE DOUZE ROIS OU DOUZE TOURS JOUÉS. 
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ADOLPHB* 


PAULIN. 


30 


30 


60 


10 


40 


100 


iOO 


30 


30 


30 


50 




70 


60 


70 


«0 


60 


100 


80 


30 . 


30 


60 


80 


30 


Addition. 


Addition. 


Addition. 


470 


370 


610 
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Voilà donc les colonnes de chaque joueur marquées 

des points qu'ils ont perdus dans le cours dos douze 
rois qu'ils ont joués. Il faut, après cela, additionner 
chaque colonne pour voir à combien les points moatent, 
et les ranger comme on va le voir. 
Additions des points des Joueurs. 

Auguste AlO points, 

Adolphe 370 

Paulin 510 

Total, 1350 points quil faut diviser entre trois person- 
nes : ce qui fait pour chacun 450 points. Cette division 
étant faite, chaque joueur prend sa rétribution, de ma- 
nière qu'Adolphe, qui n'a que .370 points, en reprenne 
80, parce qu'il lui manque ce nombre pour se remplir 
des 'ioO qui font son tiers dans t35() points; ainsi, Au- 
guste, qui est marqué do 470 points, perd 20 points, à 
cause qu'il a ce même nombre au-dessus de 450; et, 
par la même raison, PauUn perd 60 points, ayant ce 
même nombre auniessus de 450 : lorsqu'il y a quelque 
dizaine do surnuméraire, elle est au profit de celui qui 
perd le plus. 

Observez encore que l'on paie ordinairement une 
eonsoktion à ce jeu, qui est de 20 par marqué, plus ou 
moins, ainsi qu'on en convient ; en sorte que, si elle 
est de 20, le joueur qui est marqué de 50 parle jeu, est 
marqué de 50 en perte, et ainsi des autres. 

S. On peut jouer d'une manière moins embarras- 
sante le piquet à écrire, et voici comment : 

Chaque joueur prend la valeur de six cents marques 
en cinq fiches et dix jetons, chaque fiche vaut dix jetons, 
et chaque jeton est compté pour dix marques; de façon 
qu'un joueur marqué de trente, en mettant trois jetons, 
paie. On joue du reste le jeu de la même façon qu'en 
écrivant. On peut jouer un contre un, se payant ce dont 
l'on est marqué l'un à l'autre; Ton fait U consolation 
aussi forte que l'ou veut. 

On joue encore également ce jeu deux contre deux; 
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ce sont môme les parties ordinaires, ou deux contre 
un; on appelle celui qui joue seul contre deux» la 
Chouette. 

Pour toutes ces façons de jouer, vous aurez recours 
aux règles, qui sont les mêmes pour tout ce qu'on 
appelle piquet. 



PIQ.UET NORMAND 

ARTICLE PREMIER. 

On le joue à trois personnes. La manière de jouep, 
celle de compter, la valeur et le nombre de cartes sont 
les mêmes qu'au jeu de piquet à deux. 
. t. n est d'usage de tirêr à qui fera ; ensuite celui qui 
mdle fait couper son Toisin de gauche, et distribue les 
cartes par deux et trou, jusqu'au nombre de dix; il ne 
doit point en donner qtêatre k la fois. 

9. n restera deux cartes au talon qui pourront être 
échangées par celui qui a donné, dans le cas où cela 
lui paraîtrait avantageux. 

S. Si le premier à jouer atteint, en comptant ses 
cartes, le nombre de vingts sans avoir jeté une carte sur 
le tapis, et avant que les autres joueurs aient rien 
compté, il comptera quatre-vingt-dix; mais s'il atteint 
ce nombre seulement après avoir jeté une ou plusieurs 
cartes, il ne pourra compter que soixante. 

4. n sera compté dix pour les cartes par celui qui 
auraiftit le plus grand nombre de levées. 

é. Le capot est assez commun à ce jeu; mais quoi- 
que valant quarante points, comme au piquet, il se par- 
tage entre les deux autres joueurs, qui marquent chacun 
vingt points. Cependant si l'un des trois joueurs faisait 
les deux autres capots, il aurait à marquer, quarante 
points. 

Celui des trois joueurs qui a atteint le nombre de 
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points fixé poar la partie doit se retirer; les deux au- 
tres continuent ensemble à qui gagnera; celui qui suc-, 
combe est le perdant 
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ARTICLE FRXMDSB. 

On le joue à quatre. Les cartes doivent être dbtri« 
buées par trois et deux, jusqu'à huit. Il ne reste alors 
rien au talon; les joueurs sont deux contre deuxi H est 
d'usage que les joueurs du même parti ne soient point 
placés l'un contre l'autre. 

1. Le premier à jouer doit accuser son jeu, son 
point, etc., comme au piquet ordinaire. S'ils sont bons, 
son partenaire comptera tout ce qu'il a d'avantageux, 
sans que les deux autres puissent compter quelque 
chose pour l'emporter contre ce qui a été annoncé par 
le premier à jouer; alors celui-ci commence le jeu, et si 
sa réunion de levées est plus forte, il comptera dix 
pour les cartes et quarante dans le cas où les deux 
autres joueurs seraient capots. 

9. foutes les règles du piquet ordinaire sont les 
mêmes pour les autres jeux; en cas de contestation, 
elles devront servir à décider du droit des joueurs. 



s 
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BOSTON 

Le jeu de Boston est au Whist ce que la république 
Américaine est à l'Angleterre, a dit un mathématicien, 
c'est-à-dire un de ces hommes capables de mettre le 
monde en théorème, et qui n'a pas craint de formuler 
cette proposition. 

Nous en convenons, on peut trouver cela osé et pé- 
dant; mais, il faut le dire aussi, cela a le mérite de 
Texactitude. En effet, le Boston est né du "Whist, non 
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moins directement qae les États-Unis proeèdent des 
nes-Britanniqaes ; l'on ne ressemble pas moins à Taatre, 
^'im Américain ressemble à un Anglais. Aussi le Bos- 
ton a-t-il été d*abord appelé Whist bostonien. On a yu, 
dans ce jeu, datant de l'époque glorieuse de Tindépen- 
dance américaine, et baptisé, en outre, du nom de la 
ville où cette indépendance était proclamée, on y a vu, 
disons-nous, une allégorie du grand événement de 
4773. 

LaFrance, où, politiquement, les cartes commençaient 
à se brouiller aussi, et qui allait avoir également sa 
révolution^ fit bon accueil au jeu républicain d'outre- 
mer; les ftitors patriotes, et il y en avait instinctîTe- 
ment un peu partout, donnèrent alors la préférence an 
Whist bostonien sur le Whist anglais. Et voilà comme 
quoi nous n'avons plus rien d'historique ni de généalo* 
gique à vous dire du Boston, 
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Instnifiilteit jréMmtitÉlrp, « Cm «pis e*«si que le 
àfielem «t l'hiAépeiidaiUM. 

Ce jeu tire son origine du Whist, auquel il ressemble 
pour la manière déjouer les cartes; mais il différencie 
dans la forme, ayant besoin de paniers et d'une cor- 
- beille, comme au Reversis. 

fl. n Irat être quatre, avoir chacun un panier com* 
posé de cent vingt fiches, et une corbeille pour la mise 
de chaque joueur. 
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Pour savoir à qui donnera, l'on tire au premier 

roi. 

3. Il faut des cartes entières. 

4. La partie est composéi? de huit tours. 

A. Celui qui donne met huit fiches à la corbeille, et 
les trois joueurs quatre chacun, ce qui lait vingt, dont 
la corbeille est toujours garnie : il peut y en avoir 
moins dans le cas où, avant de jouer, l'on ferait des 
conditions différentes. 

On donne toutes les cartes par trois ou par quatre, 
et l'on a grand soin de retourner la dernière, étant 
celle qui indique la couleur dans laquelle on peut 
jouer ; ne pouvant le faire en aucune autre. 

t. Il faut avoir soin que la corbeille soit complète : 
c'est toujours le premier qui est chargé de ce soin, et, 
s'il l'oublie, il en répond : conséquemment il est obligé 
de fournir ce qui y manque. 

9. Oo joue assez ordinairement deux ensemble à ce 
jeu; c'est-À-dire que Ton a un associé ou soutien. 

Il faut faire huit levées pour emporter la corbeille : 
cinq par celui qui demande, et trois par le soutien; en 
sorte que celui qui peut faire cinq levées dans la cou- 
leur qui retourne, dit : je demande; et celui qui a de 
quoi en faire trois dit : je soutiens. 

10. Si le nombre de huit levées n'est pas complet, 
on fait la bête, qui est toujours de ce qui est dans la 
corbeille, et l'on paye autant de fiches aux adversaires 
que l'on a perdu de levées, si ce n'est qu'à la première 
on donne une fiche de plus par forme de consolation. 
Il est à observer que ce payement se fait toujours égale- 
ment par les deux joueurs. 

ti. Il n'en est pas ainsi de la bête; elle ne doit être 
mise que par celui qui n*a pas £ùt son nombre de le« 
vées, à moins que la convention n'ait été faite, avant de 
se mettre ati jeu, de les partager : dans ce cas, les 
joueurs peuvent confondre leurs levées; mais, dans 
celui opposé, il est essentiel de les relever cliacun de- 
vant soi. 
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19. S'il arrivait que le premier ne fit qae quatre 
levées, 6t le soutien le même nombre, ou bien que le 
demandant en lit six, et le soutien deux, la corbeille 

serait partaj^ée également entre les deux joueurs, l'u- 
sage étant de laisser aller h son ami des levées que l'on 
pourrait faire : ainsi il serait de la plus grande injustice 
de lui enlever sa part de la corbeille. e» 

13. Lorsqu'on fait des levées au delà de huit, qui 
est la règle du jeu, les adversaires payent autant de 
fiches qu'il y a de levées au-dessus du nombre huit, 
toujours une de plus pour la première, ainsi qu'il est 
dit ci-dessus; et de plus les honneurs, comme au 
Whist. 

14. Il y a des personnes qui conviennent de payer 

les honneurs en dehors, c'est-à-dire que si les deman- 
dants perdent avec, ils sont obligés de les payer, ainsi 
que l'on aurait fait s'ils eussent gagné. 

16. D'autres, au contraire, les font entrer en com- 
pensation des levées perdues : tout cela dépend des 
conditions faites avant de se mettre au jeu. 

Le chelem est un coup qui a lieu comme au 
Whist; il faut, comme Ton sait, faire à deux toutes les 
levées : on les paye seize fiches, et de plus les honneurs, 
s'il y a lieu. 

17. L'indépendance s'appelle ainsi parce qu'elle de* 
mande à être jouée seule : pour cet effet, il faut avoir 
dans son jeu de quoi faire huit levées; dans ce cas, il 
faut dire : je demande une indépendance, avant que 
celui qui est le premier en cartes ait joué; autrement 
les autres joueurs s'y opposeraient, parce que l'entrée 
du jeu est souvent très-avantageuse, et que Ton n'au- 
rait pas risqué le coup sans cet avantage ; ainsi, dans le 
cas où la demande aurait été foite mal à propos, les 
trois autres joueurs forceraient le denaandant à se ré- 
tracter et à jouer pour huit levées seul, ce qui est très- 
différent, pour le payement, puisque, pour Findépen- 
dancc, on reçoit de chacun dix fiches, Ton retire la 
corbeille et Ton reçoit les honneurs* ainsi que les levées 

10 
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Alites aurdesfliis aa nombre, et que, dans l'autre cas, on 
n'a que la corbeille, ayec les bonneors et levéies, s'il y 
a lien : de rndme, si celui qui a demandé l'indépen- 
dance ne fait pas ses huit levées, il faut qu'il paye dix 
fiches à cbaocnn des joueurs, ainsi que les levées ei les 
honneurs, si l'on était convenu de les jouer dehors. 

a». Il est bon d'observer que, lorsque tous les 
joueurs passent, et qu'un seul demande, on ne peut l'o- 
bliger à faire huit levées, mais cinq, parce qu'il n'a pas 
de soutien ; alors il retire seul la corbeille, et ou lui 
paye les levées qu'il pourrait avoir faites au delà. 

Lorsque tons les joueurs passent, on remet 
quatre fiches à la corbeille, et l'on donne les cartes. 

M. Des personnes qui jouent très-bien ce jeu avaient 
voulu ajouter la demande forcée, c'est-à-dire que le pre- 
mier en cartes était toujours forcé de jouer pour cinq 
levées; or, il arrivait souvent qu'il se trouvait sans atout, 
et que, s'il ne rencontrait pas pour soutien celui qui 
les possédait, il était sûr de faire la bùte : ces mêmes 
personnes ont senti l'injustice d'un tel procédé, et la 
règle n'a plus lieu. 

•1. Il iaut observer que, si les trois premiers joueurs 
ont passé, et que le dernier demande, le premier peut 
revenir pour soutenir seulement, ainsi queleseeond ou 
le troisième, parce qu'il est différent de fiiire une de- 
mande de cinq levées ou un soutien de trois, ayant 
observé ci-dessus que le soutien n'étant tenu de fiiire 
que trois levées, n'est point dans le cas de mettre la 
bète, si le demandant n'en fait que quatre; il faut donc 
que ce dernier mette vingt fiches à la corbeille, ou plus, 
s'il y a lieu, les bêtes étant toujours de ce qu'il y a dans 
la corbeille. 

%9. S'il y en a plusieurs, il faut toujours mettre les 
plus fortes en premier. , 

•S. U est très-essentiel d'observer que, pour les 
demandes, il ne fàut parler qu'à son rang. 
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SbaièM de Joner oe Jeu. 

%4. Lorsque les cartes sont données, le premier 
porte la parole, s'il a de quoi jouer, ou le second, si le 
premier n'a pas de jeu, et ainsi des autres; et lorsque 
l'on ne peut jouer, on dit : je passe, ayant besoin, pour 
demander, d'avoir dans son jeu de quoi faire cinq le- 
vées, soit en atouls, soit en as ou en rois : il est plus sûr 
de jouer en atouts, n'ayant point à craindre que vos 
adversaires l'emportent sur vous par le nombre : d'ail- 
leurs, vous ne devez pas compter sur votre ami, qui 
préfère quelquefois ne pas yous soutenir dans l'espé- 
rance de fiiire fàire ane bête; ainsi, il fout, pour jouer, 
avoir au moins cinq atouts forts, ou six ou sept petits, 
parce que le grand nombre tous en assurera do maî- 
tres, et avec cela des as et des rois, et vous serez sûr de 
votre jeu si vous avez soin, aussitôt que vous serez en 
jeu, d'en jouer, afin que de petits atouts, dispersés dans 
les trois joueurs, ne coupent point vos cartes. Il est 
donc nécessaire, à ce jeu, de faire atout; cependant il 
est des circonstances où cela serait nuisible; c'est dans 
le cas oti vous verriez à la première levée qu'il y aurait 
deux renonces, ce qui vous Indiquerait que, les atouts 
étant dans une même main, vous ne devez pas conti- 
nuèr, dans la crainte de ne faire tomber que des petits, 
et de rendre rois ceux de votre adversaire, qui ne man- 
querait pas de les tirer lorsqu'il serait enjeu» et épui- 
serait les vôtres; dans ce cas, il faut tirer ses as et rois, 
étant à présumer qu'ils ne seront pas coupés, ayant 
deux joueurs sans atouts; et s'ils l'étaient par celui qui 
les a, ce serait toujours un avantage pour vous de lui en 
diminuer le nombre; mais, dans tous les cas, il faut 
bien ménager son jeu lorsque l'on est seul, parce 
qu'ayant trois personnes contre vous, elle^ ont le plus 
grand intérêt à vous mettre à la bôte. 
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%$. Lor5;qiic l'on a un soutien, la manière de Jouer 
devient différente; il fjuit sonder le jeu de son ami, et 
tâcher d'y faire une bonne eiitiY^e : par exemple, si le 
premier en caries demande, et que le dernier sou- 
tienne, c'est au premier i\ laire atout d'un petit, afin de 
passer en revue les deux adversaires, qui sont souvent 
forcés de mettre un atout majeur, dans la crainte que 
la leTée ne reste par un moindre, le soutien ne devant 
p^ forcer sur les mains! qui appartiennent à son ami; 
de même si le soutien est à la droite du joueur, c'est à 
lui & faire atout, par la môme raison expliquée ci- 
dessus : on le nomme atout de situation, parce que 
c'est la place qui l'exige et non pas une invite qui exige 
que le roi y retourne; ce qui, dans ce cas, serait quel- 
quefois très-nuisible, à moins qu'il ne fût indiqué, par 
la retourne ou autrement, que les honneurs seraient 
dans les mains des deux joueurs; dans ce cas, avec le 
nombre, il serait à propos d'en retourner, afin d'ôter 
aux adversaires la possibilité de couper vos nns, en 
leur enlevant leurs petits atouts. 

M. Pour soutenir à ce jeu, il n'est pas nécessaire 
d'avoir un grand nombre d'atouts, mais il est à propos 
d'avoir au moins as, roi, dame on valet troisième, avec 
quelques rois et as dans les autres couleurs, afin que 
votre associé trouve de la ressource dans votre jeu, et 
puisse n'ôtie pas trompé dans les invites qu'il pourrait 
faire; d'ailleurs, on sent quel avant^^gc on peut tirer de 
deux beaux jeux rassemblée; il est possible de faire le 
chelem, qui est un des beaux coups de ce jeu. 

JI9. Ce coup s'entreprend souvent sans réussir, mais 
c'est toujours le jeu de le tenter lorsque l'on est fort en 
atout, et qu'ayant sondé le jeu de son ami, on y trouve 
un bon soutien; alors, si l'on a des rois et des as, il est 
avantageux de faire atout, afin que les petits qui se 
trouveraient dans les mains adverses ne fissent point de 
tort à vos rois, en les coupant, et par là vousôtassent 
la faculté de réussir dans votre entreprise. 

t9, 11 est très-essentiel à ce jeu d'observer les cartes 
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qui passont, et d'en garderie souvenir, afin de ne point 
couper les rois de sou ami : ce qui fait souvent le plus 
grand tort. 

De rindépendanee. 

9B. Comme ce coup se joue seul, il faut que celui 
qui l'entreprend calcule son jeu et voie s'il a de quoi 
faire huit levées, tant par les atouts que par les rois : 
s'il n'a pas de rois, il faut qu'il ait au moins la qua- 
trième tierce majeure, huitième, afin, lorsqu'il jouera 
atoat, de fàire tomber le dix s'il est quatrième dans une 
' main. 

M. L'on obsem qae, si dans les fausses qui lui res- 
tent il avait une renonce, ce ne serait pas le jeu de cou- 
per, qu'au cas qu'il fût dernier à jouer, conséquem- 
ment exposé à la surcoupe ; parce que s'il risquait un 

• atout qui lui fût enlevé, il n'aurait plus le nombre de 
ces levées et ferait la bête. 

31. On sent que cette règle est nécessaire dans 
toutes les occasions 0(1 l'on est dans le cas de craindre 
la burcoupe : il en est cependant où l'on peut couper 
d'un fort atout, même d'un honneur, mais ce n'est pas 
celui de l'indépendance, parce qu'en tous dégarnissant 
d'une, de ces cartes, vous pouvez en faire valoir les 
moindres dans les mains de vos adversaires. 

S?. On peut ehcore jouer cé coup avec moins d'atout : 
mais il faut avoir des as et des rois que l'on puisse faire 
valoir, après que l'on a làit plusieurs coups d'atouts, 
pour n'être pas coupé. 

88. L'on observe que les rois ne sont pas d'une 

• grande ressource, lorsqu'on joue seul : parce que les 
adversaires devinent facilement (juand vous en voulez 
faire, et ont grand soin de vous faire passer en revue, 
et de ne mettre leur as que lorsque vous êtes forcé de 
Jeter le rot 
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Manière de dérouter les advenMdreb. 

34. L'intéressant de cette position est de mettre à 
la bête ceux qui jouent : pour eet effet, Il fàot prendre 
bien du soin de son jeu; ne point faire de fausses invites 
à son ami, ne point jouer de Tas quand vous ne l'avez 
pas soutenu du roi, parce que de cette manière, tous le 
feriez dans la main du joacur, et pourriez, par cette 
faute, lui faire gagner une corbeille qu'il aurait perdue : 
il ne faut donc jouer de l'as dans cette position que 
lorsqu'on y est forcé par les circonstances ; on ne doit 
point faire d'invite si on a l'as, mais toujours attendre 
sur cette couleur; surtout s'il est accompagné de la 
dame, parce qu'il est certain qu'en voyant venir vous 
ferez tous les deux; on doit faire invite lorsqu'on aie 
roi trois on quatrième; parce que, si votre ami a Tas, 
il doit mettre, à moins qu'il ne puisse prendre la levée 
d'un moindre : mais vous êtes toujours sftr qu'il est 
dans sa main, parce que vos adversaires le mettraient, 
s'ils l'avaient, dans la crainte qu'il ne fût coupé au se- 
cond; si votre ami l'a, votre roi est en sûreté : et c'est 
son jeu de retourner à Tinvite, règle très-essentielle à 
ce jeu. Cependant votre ami, découvrant par votre 
invite que vous avez le roi, ne devrait pas y retourner 
s'il n'avait l'as, dans la crainte de vous le faire prendre 
par vos adversaires; ce serait pour lors son jeu de faire 
une autre invite ; et lorsque vous vous trouveriez enjeu, 
vous feriez une seconde invite dans la couleur que vous 
auriez entamée, afin de fidre tomber cet as, et faire va- 
loir votre roL 

Sft. Lorsque Ton a roi et dame quatrième, on peut 
jouer du rm; votre ami ne mettant pas l'as, s'il l'a, et 
vous donnant, en lui jouant d'un petit au second, la 
facilité de faire trois levées dans cette couleur : si, au 
contraire, l'as est dans les mains adverses, ce n'est pas 
le jeu de tirer votre dame; il faut y voir venir, aûn de 
ne point faire faire de.roisà vos adversaires. 
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8G. Lorsque Ton a la tierce à la dame cinquième, 
c'est le jeu de jouer la dame; souvent cela force le roi, 
que votre ami prend de l'as; et vous êtes sûr du reste. 

39. L'on ne doit point faire de fausse invite. On ap- 
pelle tntJtïe les basses cai tes du jeu, depuis le deux jus- 
qu'au cinq : ainsi, si l'un n'a point de fortes cartes dans 
son jeu, il faut jouer d'un dix ou neuf, afin d'assurer 
votre ami que vous ne pourriez lui répondre daus cette 
couleur, s'il vous attaquait. 

L'on peut encore risquer de jouer un singleton : 
on appelle ainsi une carte seule; c'est le jeu, lorsque 
l'on n'a que de petits atouts qui ne peuvent fkire de tort 
an joneur; ou bien, si on a roi, dame ou valet seal, qui 
serait dans le cas de tomber sur le premier atout des- 
adversaires, alors il est très-avantageux d'en tirer parti 
en coupant; si l'on avait l'as seul, il vaudrait mieux le 
jouer, ou le garder pour prendre la première levée d'a- 
tout, que de l'employer en coupe; ce qui ne serait pas 
bien joué. 

39. Il n'est point d'usage aux adversaires de jouer 
atout, étant à présumer que les demandants sont forts 
en cette couleur; cependant il est des cas où on doit le- 
feire, comme celui où l'on se trouverait maître par les 
forte que les autres joueurs auraient tirés; alors c'est 
votre jeu de jouer les vôtres, afin de &ire tomber les 
petits qui restent, et jouer vos rois sans craindre la 
coupe; eu jouant ainsi, on est presque sûr de faire une 
bête, par la nK^me raison que beaucoup de personnes 
jouent ce jeu avec peu d'atouts. 

40. Il ne faut point forcer sur la carte de l'adversaire 
lorsque votre ami est après, parce que c'est à lui à 
mettre tout ce qu'il a de plus fort, à moins que l'on n'en 
mette une au-dessus des siennes; pour lors il doit s'en 
aller d'un petit 

41. On sait qu'à ce jeu on ne doit pas renoncer, et 
celui qui le ferait payerait la bête de renonce : la règle 
est de droit; c'est aux joueurs à l'adoucir, slls le jugent 
à propos. 
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49. Si celui qui gagne la corbeille ne la prend avant 

que l'on coupe les cartes pour le coup d'après, elle ne 
lui appartient plus, et il n'a aucun droit dessus; c'est un 

avantage pour les joueurs, en ce qu'ils ne sont pas obli- 
ges de la remplir, n'y ayant que relui qui donne qui 
met quatre fiches au lieu de huit qu'il aurait fallu. 

43. Des personnes désirant jouer ce jeu un peu cher, 
ont diminué le prix de la corbeille, c'est-à-dire qu'au 
lieu de vingt fiches dont elle est composée, on la réduit 
à dix, quatre pour celui qui donne, et une par chacun 
des joueurs. 

M. On observe qu'en jouant avec vingt fiches à la 
corbeille, on peut perdre son panier et au delà, et 
qu'en jouant avec dix, la perte n'est pas diminuée de 
moitié ; le payement des levées et des autres coups de 

la partie étant le môme. 

4&. Ce jeu est assez agréable par la diversité des coups 
que cinquante-deux cartes occasionnent, et dont on ne 
pourrait donner le détail, étant formé par la circons- 
tance, on croit en avoir dit assez, d'autant plus que ceux 
qui connaissent le Whist joueront facilement celui'Kïi;. 
on ijouteia seulement, sans faire tort au premier, dont 
le mérite est connu, que le second a beaucoup plus de 
gaieté, tous les joueurs étant en action, les uns pour ne 
pas fiiire la b6te, et les autres pour les y mettre. 
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Le Ckif'Cents est pea coimu dans la partie septen- 
Irionale de la France. S'il y a été nommé parfois, c'est 
depuis qae le Bésigue y a fait irruption, et beaucoup 
de joueurs de Bésigue ignorent encore que ce dernier 
jeu n'est autre que le Cinq-Cents modifié. 

Voici quelles sont les règles applicables au jeu de 
Cinq-Cents. 

RÈGLES DU ClNQrCENTS 

1. Le Cinq-Cents se joue avec un jeu de Piquet simple, 
soit le jeu de trente-deux cartes. 

9. Après avoir Mi décider par le sort à qui fera, cha- 
que joueur reçoit huit cartes^ on les donne par deux et 

par trois, et on retourne une carte qui est l'atout. 

5. La valeur des cartes est la suivante : l'as, le dix, 
le roi, la dame, le valet, puis le neuf, le huit et le sept. 

4. La quinte majeure se compose de l'as, dix, roi, 
dame, valet, et coniptt» pour 250 en atout, et pour 120 
quand elle est d'autre couleur. 

6. Les cartes formant des points ont la môme valeur 
qu'au Bésigue; donc, quatre as valent 100, quatre dix 
80, quatre rois 60, quatre dames 40 et quatre valets 20; 
un mariage en atout vaut 40, et eu autre couleur il ne 
vaut queaO; le binage, réunion du valet de pique et de 
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la dame de carreau, 40, le sept d'atout, quand on le re- 
tourne ou lorsqu'on lo rolèvc, vaut iO points. 

O. C'est celui qui a reçu los cartes qui joue le premier, 
son adversaire est libre de jouer telle carte qu'il voudra. 

^. Celui qui a l'ait la levée pi end le premier une carte 
au talon et son adversaire en fait de môme. Un suit cette 
marche jusqu'à épuisement du talon. 

ft. Le talon épuisé, on est obligé de forcer ou de 
couper. 

Celui qui a des points doit les marquer aussitôt 
qu*îl les a annoncés; s'il laissait faire la levée sans les 
marquer, ces points seraient perdus. 

f O. Celui qui marquerait ou annoncerait des points 
qu'il n'aurait pas perdrait la partie. 

fll. Lorsqu'un joueur a oublié de prendre au talon 
la carte qui doit lui servir à compléter son jeu, il a 
le droit de la prendre, que ce soit lui ou son adversaire 
qui reconnaisse cet oubli. 

19. Le joueur qui a le sept d'atout peut le changer 
contre Tatout retourné et il compte 10 points; mais 
cela ne lui serait pas permis si le talon était épuisé et 
qu'il ait couvert la carte de son adversaire, ou bien en- 
core qu'il ait joué la première de ses huit dernières 
.cartes. 

tS. Les cartes qui ont compté dans un mariage ne 
comptent plus dans une quinte et réciproquement. 

141. Les joueurs, après avoir épuisé leurs caries, comp- 
tent les points qu ils ont dans leui s levées en leur don- 
nant la valeur ci-après : l'as 11 points, le dix 10, le roi 
4, la dame 3 et le valet 2. 

tft. Il est permis dans le cours d'une partie d'arrêter 
le jeu; cela se fàit lorsqu'un joueur est certain d'avoir 
atteint le chiffre fixé, alors il a gagné, et cela sans égard 
au point de son adversaire, quand même ce dernier 
. aurait dépassé le point nécessaire pour avoir gagné, 
parce qu'il. ne l'avait pas annoncé, mais le joueur qui 
arrêterait le jeu et auquel il manquerait un ou plusieurs 
points perdrait la partie. 
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M. Lorsqu'à la fin d'une partie chacun des joueurs 
se troore aToir le même point aa-dessns du point aN 
rêté poor gagner, on continue la partie en 100 points 
de plus en suivant les mêmes règles pour arrêter ou 
pour compter : c'est donc une nouvelle partie qui se 
joue en 100 points. 

lï. En cas de mal donne, on change de main ou on 
recommence au choix de l'adversaire. 



VARIANTES 

I«e Qtaut-Onkim hymaudm. 

1, Comme dans la partie précédente, le point pour 
avoir gagné est fixé avant de commencer; générale- 
ment il est de 1,000. 

S. On détermine le nombre des cartes à distribuer : 
il est de six, huit, dix et parfois douse. 

S. Les points ont la même valeur que dans la partie 
ordinaire et on peut les annoncer à tout instant avant 
ou après la levée, après Tépuisement du talon, mais 
cela n'est plus possihieaprès que le joueur a jeté la pre- 
mière de ses dernières cartes, c'est-à-dire que si on 
joue avec huit cartes, on ne peut plus annoncer quan^ 
on n'en a plus que sept. 

4. On annonce d'un seul coup, si on veut, tous les 
points que l'on a en main, un binage, un mariage, etc., 
et on les marque. 

tt. La fraction au-dessus de 5 points en vaut 10, celle 
an-deaeons ne compte pas; si les deux adveraires ont 
chacon une fraction de 5 points ils la comptent égale- 
lement pour dix points. Mais si cela arrivut à la fin 
d'une partie, la firaction ne compterait pas pour plus 
que pour sn valeur. 
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. Lorsqu'à la fin d'une partie celai qui donne re- 
tourne un sept (qui vaut 10 points), il ne peut le compter^ 
même dans le cas oà ce sept devrait le faire gagner, si 
son adversaire annonce qu'il a en main des points suffi- 
sants pour atteindre le chiffre fixé pour le gain de la 
partie. 

Il» Canq-Gents Bovdelala, 

1. Cette partie se joue (également avec un jeu de trente- 
deux cartes; chaque joueur reçoit six cartes et on re- 
tourne la trdzièine, qui est l'atout. 

%, Le point est généralement ftsé à 800. 

5. La valeur des cartes est la même que dans le Cinq- 
Cents, sauf que la quinte vaut 250 et celle d'atout 500. 

4. Le joueur doit, pour annoncer ses points, 6tre le 
premier en carte et il ne peut le faire qu'avec cinq cartes 
en main, c'est-à-dire avant d'avoir pris sa sixième au 
talon, il n'est permis que de fairf>une annonceà la fois. 

A. La dernière levée vaut 10 points. 

6. Quand le talon est épuisé, on ne peut plus rien 
annoncer : on comprendra par là que la dernière an- 
nonce à faire doit avoir lieu quand il y a encore sur la 
table une carte et l'atout, et non après que ces cartes 
ont été levées. 

7. On marque ezectement tous les points qui comp- 
tent, sans aucune exception ( cette observation est faite 
à cause de l'article 5 de la partie lyonnaise). 



I 



LE BRELAN 



Sorte de jeu de renvi, où l'on joue à deux, à trois, à 
quatre ou à cinq personnes, et où l'on ne donne que 
trois cartes ;\ chaque joueur. 

t. On coniiiicucc par Taire prononcer le sort sur la 
distribution des places que les joueurs doivent occuper 
autour de la table. Si, par exemple, il y a cinq joueurs, 
on tire du jeu cinq cartes, savoir : un roi, une dame, 
an valet, on dix et un neuf, qu'on mdle et qu'ensuite on 
présente aux joueurs, afin que chacun en prenne une. 
Celui qui se trouve avoir le roi, choisit la place qu'il 
juge à propos; la dame se place à la droite du roi; le 
valet à la droite de la dame; le dix à la droite du valet» 
et le neuf à la gauche du roi. 

t. C'est au joueur qui a le roi ;\ distribuer les cartes 
le premier. Après avoir fait couper par le joueur qu'il 
a à sa gauche, il les donne une à une; et quand chaque 
joueur en a trois, on met en évidence la première du 
tiilon, qui est ce qu'on appelle la retourne. 

5. Les cartes qu'on emploie sont un jeu de piquet, 
dont on 6te ordinairement les sept, ce qui réduit le jeu 
à vingt-huit cartes. 

4. L'as, qui est la principale carte du jeu, vaut onze 
. points; le roi, la dame» le valet et le dix, en valent cha- 
cun dix, et les autres cartes en valent autant qu'elles en 
portent. 

6. Chaque joueur fait sa mise, selon la convention; 
et la totalité des mises forme ce qu'on appelle la pusse 
ou le jeu. 
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La parole apparlient, en premier lieu, au joueur 
qui est à la droite du distributeur des cartes, et succes- 
sivement à chaque joueur qui suit dans le même ordre. 

». Celui qui a la parole dit qu'il passe ou qu'il jotte^ 
soit le jeu, soit une somme quelconque prise dans sa 
cave ou môme la totalité de sa cave. 

^. On passe non-seuleiiu'nt quand on a mauvais jeU) 
mais encore lorscju'on a beau jeu, parce que dans ce cas- 
ci on se réserve le droit de renvier celui qui jouera le 
premier. 

S'il arrive que tous les joueurs passent, chacun 
remet au jeu et Ton donne de nouvelles cartes. 

tO. Lorsqu'un joueur ayant la parole ouvre le jeu, 
soit en disant qu'il joue, qu'il faU h jeu ou la passer soit 

qu'il propose une somme quelconque, qui ne peut être . 
au-dessous de la passe, à moins qu'il n'ait plus qu'un 
reste de cave devant lui, le joueur suivant est obligé ou 
d'accepter la proposition ou de dire qu'il passe. Dans ce 
cas-ci, il ne peut plus revenir sur le coup ; mais lorsqu'il 
a accepté de jouer ce que l'autre a proposé, il peut ren- 
vier s'il le juge à propos; et si le premier joueur n'ac- 
cepte point le renvi, il perd ce qu'il a d'abord proposé. 

tl. Observez que quand le joueur qui a la parole a 
passé sans qu'aucun joueur précédent ait ouvert le jeu, 
tt peut rentrer en concurrence avec ceux qui viennent 
à oavrir le jeu ou h. faire quelque autre proposition. La 
même règle s'applique à tous ceux qui ont passé, sans 
qu'il y ait eu auparavant aucune ouverture du jeu. 

19. Si celui qui a ouvert le jeu vient à être renvié, il 
peut non-seulement accepter le renvi, mais renvier à 
son tour jusqu'à concurrence de tout ce qu'il a de- 
vant lui. 

ts. Lorsque personne ne veut plus renvier, tous les 
joueurs mettent leurs cartes en évidence sur le tapis, et 
ceux qui ont intérêt au coup réunissent, par le moyen 
des cartes qu'ils ont dans la main, celles de même cou- 
leur que les autres joueurs ont mises à découvert. Ainsi 
celui des joueurs intéressés au coup qui a, par exemple, 
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dans sa maia Tas de carreau, prend pour former son 
jeu tous les carreaux dont les jeux des autres joueurs 
pouvaient être composés. 

14. Od a jeu sûr quand on a brelan carré ou qua- 
trième, c'est-à-dire quand on a trois cartes de diffé- 
rentes couleurs et de même qualité, et qu'une sem- 
blable carte de la quatrième couleur forme la retourne. 
Ce brelan se nomme aussi trican, 

Âë, Après le brelan earré^ celui qui vaut le mieux est 
le brelan d*as, ensuite c'est celui de rois, puis celui de 
dames, etc. Tout Jbrelan l'emporte sur les couleurs, 
quel que soit le nombre des points qu'on a réunis. 

fl6. Les exemples que nous allons donner feront 
connaître plus particulièrement et la manière de jouer 
le brelan et les événements dont ce jeu est susceptible. 

tf. Nous supposerons d'abord la partie liée entre 
cinq joueurs appelés Pierre, Paul, Louis, Camille et 
Alexandre. Pierre est le distributeur des cartes : il a ù 
sa droite Paul et successivement les autres joueurs dans 
l'ordre ob Us viennent d'être nommés. 

Premier exemple. 

tu. Paul, qui a la parole, et dont le jeu estcomposé 
d'un as et d'une autre carte de même couleur avec une 
fausse', dit qu'il fait le jeu, c'est-à-dire que si la mise 
de chaque joueur est de 1 franc et que la passe soit 
simple, il joue cinq francs. Louis, Camille et Alexandre, 
qui n'ont pas jeu à tenir, ou du moins qui ne veulent 
pas courir le risque d'être renviés, répondent qu'ils 
passent. Pierre, qui est le dernier à parler, et dont le 
jeu consiste dans vingt et un de trèfle et le valet de 
cœur, dit qu'il tient le jeu et rien de plus. Alors les 
cinq joueurs mettent leurs cartes sur le tapis. Paul 
réunit à son jeu toutes les cartes de même couleur que 
son as et en outre celles de la couleur de sa fàusse, 

I. Carie d'uae couleur dont on n*a pas l'ai. 
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quand Pierre n'a point de carte de cette dernière cou- 
leur qui soit supérieure à cette fausse. Celui-ci, de sou 
côté, rassemble pour former son jeu tous les trèfles dont 
il a Tas et même tous les cœurs, si Paul n'en a point de 
supérieurs au valet qui fait partie du jeu de Pierre» 

Alors chacun des concurrents compte les points pro- 
duits par la couleur la plus nombreuse qu'il a en sa 
faveur, et celui qui se trouve réunir la plus grande 
quantité de points gagne le coup. 

Comme les points réunis par Pierre peuvent être en 
Dombre égal à ceux qu'a réunis Paul, c'est alors le 
joueur le plus près de la droite du distributeur des 
cartes qui gagne le coup. C'est ce qu'on appelle gagner 
par primauté. 

Cette primauté est un avantage considérable en faveur 
du joueur à qui elle appartient; car il arrive fréquem- 
ment qu'on gagne par primauté. 

BeuxIèuM «zmni^e. 

IS. Paul passe ; Louis ouvre le jeu ; Camille dit qu'il 
lient le jeu; Alexandre et Pierre passent: la parole re- 
vient en ce cas à Paul, qui a d'abord passé, et il dit qu'il 
tient aussi le jeu. C'est alors à Camille à parler; et comme 
il ne juge pointa propos de renvier, il dit qu'il ne pro- 
pose rien de plus. Paul, qui n'a passé que pour avoir occa- 
sion de renvier ceux qui joueraient, reprend la parole, 
et dit qu'il propose vingt francs au delà du jeu. Louis, 
qui a ouvert le jeu, et qui n'a pas jeu à risquer une 
somme plus forte que la passe, dit qu'il :ie tient pas, 
et il paye ce qu'il a engagé. Camille tient lerenvi, et s'il 
a assez de confiance en s'jn jeu pour imaginer qu'il l'em- 
portera sur celui de son adversaire, ou que celui-ci sera 
intimidé par les risques qu'il aura à courir, il propose 
à Paul un nouveau renvi. Si ce renvi-ci est accepté, et 
que Paul, de son côté, ne veuille plus renvier, on abat 
les cartes, et le gain du coup se décide comme dans le 
premier exemple. 
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Tïroildème exemple. 

•O. Les quatre premiers joueurs passent, et le cin- 
quième, qui a mauvais jeu, mais beaucoup d'arjçcntdans 
sa caye, propose tout son argent Son intention en ceci 
est de gagner la passe sans contradiclion, en empêchant 
les antres de courir les risques de perdre une somme 
considérable! Ce coup a communément lieu lorsque la 
passe est double ou triple. Quand on réussit, cela s'ap- 
pelle vo/^r lapasse. Au surplus, ce genre de témérité ne 
reste pas toujours impuni : il arrive souvent qu'un 
joueur qui connait dans d'autres joueurs rincliiiation à 
voler la passe, attend leur proposition pour jouer contre 
eux son argent avec avantage. 

CtaatilAme exemipto. 

1 1 . Paul a dans la main trois cartes qui forment trente 
et un, et la retourne est un dix de la même couleur : 
ainsi, il a quarante et un avec la primauté : c'est le 
meilleur jeu qu'on puisse avoir après le brekm: Camille 
a un brdan de dix et Alexandre un hrekm de valets. Il 
arrive par lesrenvis que chacun de cestrois joueurs a 
engagé ou proposé tout ce qui forme sa cave. Mais, la 
cave de Paul est de vingt francs, cclie de Camille de 
quinze, et celle d'Alexandre n'est que de neuf; il ré- 
sulte de cette position qu'Alexandre ayant le brelan 
supérieur, emporte la passe et gagne neuf francs à cha- 
cun des deux autres joueurs. Mais comme, après avoir 
payé Alexandre, il reste à Camille six francs, Paul, qui 
perd envers lui, est obligé de doubler ces six Ihuics. Il 
suit de là que Paul, dans ce coup, perd quinze fràncs, 
èt que Camille n'en perd que trois. 

Quand un joueur a son dernier jeton ou son dernier 
écu à la passe, et qu'il aun jeuavec lequel on aeoutume 
de faire la passe, il peut, comme les autres, ouvrir le 
jeu : c'est ce qu'on appelle jouer le tapis; s'il vient à 
gagner, il emporte lapasse, mais il n'a rien à prétendre 
de ceux qui ont succombé en la lui disputant. 
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Celui qui a un brelan, reçoit des autres joueurs une 
somme convenue. 

Si sur le coup il y a deux brelans, le joueur qui a le 
brelan supérieur ne paye rien pour le brelan inférieur; 
mais les autres joueurs payent cliacun les deux brelans. 

La première retourne fait ordinairement le brelan 
qu'on appelle favori. Par exemple, si cette retourne est 
un dix, le brelan favori est le brelan de dix : on le paye 
double, mais il ne gagne ni le jeu ni les renvis par pré- 
férence à un autre breton supérieur. 

Le brelan carré ou quatrième se paye quadruple. 



QUINZE 



Sorte de jeu de hasard et de renvi auquel peuvent 
jouer ensemble deux, trois, quatre, cinq et six per- 
sonnes. 

On emploie ordinairement, pour jouer à ce jeu, deux 
jeux composés chaQun de cinquante-deux cartes, c'est- 
à-dire deux jeux entiers. On réunit ensemble, pour 
former un jeu, les piques et les trèfles des deux jeux, 

elles couleurs rouges forment l'autre jeu. 
t La partie est limitée à un nombre de tours dont 

on convient. 

^. On commence par faire prononcer le sort sur la 
distriliution des places que les joueurs occuperont au- 
tour de la table. Lorsqu'il y a, par exemple, cinq joueurs, 
on tire du jeu cinq cartes, savoir : un roi, une dame, 
un valet, un dix et un neuf, qu'on môle et qu'ensuite 
on présente, aux joueurs, afin que chacun en prenne 
une. Celui qui se trouve avoir le roi choisit la place 
qu'il juge à propos : la dame se met à la droite du roi; 
le valet à la droite de la dame; le dix à la droite du. va- 
let et le neuf à la gauche du roi. 

8. C'est au joueur qui a le neuf à distribuer les cartes 
le premier. 

4. Avant cette distribution, chacim met en évidence 
devant soi l'argent dont il veut composer sa cave. On 
a coutume de convenir que la cave pourra bien excéder 
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oDe somme ^*on fixe; mais qu'elle ne pourra pas être 
au-dessous de cette somme. 

ft. Chaque joueur met ensuite au jeu un jeton ou un 
écu selon la convention, et la totalité de ces mises forme 

ce qu'on appelle le jeu ou la poiSê. 

6. Quand cela est fait, le joueur qui doit donner 
mêle les cartes, et après avoir fait couper par le joueur 
qu'il a à sa gauche, il en donne une à chacun de ses 
adversaires, en prenant cette carte, non au-dessus du 
jeu, comme cela se pratique d'ordinaire aux autres jeux, 
mais à la partie inférieure du talon. 

If. La parole appartient en premier lieu au joueur 
qui est à la droite du distributeur des cartes, et succès-' 
sivement à chaque joueur qui suit, dans le même ordre. 

9. Ainsi, quand chaque joueur a sa carte, celui qui 
a la parole dit qu'il posM, ou qu'il propose soit le jeu, 
soit une somme quelconque prise dans sa cave, ou 
m6me la totalité dé sa cave. 

On passe non-seulement quand on a mauvais jeu, 
mais encore lorsqu'on a beau jeu, parce que, dans ce 
cas-ci, on se réserve le droit de renvier celui qui jouera 
le premier. 

tO. S'il arrive que tous les joueurs passent, chacun 
met au jeu, et l'on donne de nouvelles cartes. 

It. Il faut observer que ces nouvelles cartes se don- 
nent par le joueur qui a distribué les premières, et que 
le môme joueur doit continuer de donner sans remôler, 
jusqu'à ce qu'il ne reste plus au talon assez de cartes 
pour en distribuer une à chaque joueur, et en conser- 
ver en outre deux dans la main. 

19. Lorsqu'un joueur ayant la parole ouvre le jeu, 
sdt en disant qu'il faU l$jeu, ou la paue, soit en pro- 
posant une somme quelconque, qui ne peut être auAies- 
sous de la passe, à moins qu'il n'ait plus qu'un reste de 
cave devant lui, le joueur suivant est obligé d'accepter 

1. Nous contervoi» wtto twUU expreMion, 4|iii signifie Inrii frane^ 
«U» sera répété» ploB d'one foi« dtat notre livre» 
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la proposition, ou de dire qu'tl passe. Dans ce cafr<si, 
il ne peut plus revenir sur le coup : mais lorsqu'il a 
acccepté de jouer ce. que l'autre a proposé, il peut ren- 
tier s'il le juge à propos, et si le premier joueur n'ac- 
cepte point le renvi, il perd ce qu'il a d'abord proposé. 

18. Observez que quand le joueur qui a la parole a 
passé, sans qu'aurun joueur procèdent ait ouvert le jeu; 
il peut rentrer en coneurrcnce avec ceux qui viennent 
à ouvrir le jeu, ou à faire quelque autre proposition. La 
même règle s'applique à tous ceux qui ont passé, lors- 
qu'auparavant il n'a été fait aucune proposition. 

14. Si celui qui a ouvert le jeu, ou proposé de jouer 
une somme quelconque, vient à dire renvié, et qu'il ait 
accepté le renvi, il demande carte au joueur qui donne 
et qui tient dans sa main le talon. Celui-ci détache 
alors une carte de la partie inférieure du talon et la 
donne à celui qui l'a demandée; elle se met découverte 
sur la première carte distribuée au joueur. Celle-ci doit 
rester couverte jusqu'à la fln du coup. 

15. La carie demandée étant donnée, la parole ap- 
partient au joueur qui a reçu cette carte. Il peut alors 
dire qu'il s'en tient à ce qui est fait, ou il peut faire une 
proposition nouvelle en forme de renvi. Dans l'un 
comme dans l'autre cas, les joueurs qui sont engagés 
sur le coup peuvent renvier, s'ils le jugent à propos, et 
ceux qui refusent d'accepter le renvi, perdent Ce qu'ils 
ont exposé avant leur refus. 

16. On observe ici que le joueur qui approche le plus 
près du point de quinze, sans l'excéder, gagne ce qu'on 
a joué, et que dans le cas où les points de deux joueurs 
seraient égaux, la primauté l'emporterait. Cette pri- 
mauté appartient au joueur qui est le plus près de la 
droite du distributeur des cartes. Il suit de là qu'un 
joueur qui réunit à la primauté le point de quinze gagne 
nécessairement» 

tv. La valeur des cartes se détermine par la qnaft- 
tité des points que chacune d'elles présente. Ainsi, l'as 
6è compte pour un point; le deux pourdeuzppints, etc. 
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t9. Quant aux figures, elles valent chacune dix ' 
points. 

10. Lorsque les renvis proposés sur la première 
carte demandée sont terminés par l'acceptation des 
joueurs, celui qui a demandé une première peut en 
demander une nouvelle s'il le juge à propos, et succes- 
sivement en demander plusieurs autres si cela lui con- 
vient, tant qu'il n'a point exc6(ié le point de quinze. 
Mais s'il vient h excéiier ce point, il a perdu irrévoca- 
blement, et il doit abandonner son jeu. 

90. Remarquez au surplus, qu'à chaque nouvelle 
carte qui est demandée, la faculté de renvier se repré- 
sente pour tous les joueurs intéressés sur le coup. 

9fl. Quand le premier n'ayant point excédé le point 
de qrnnge, ne veut plus ajouter de carte à celles qu'il a 
demandées, pour former son jeu, il l'annonce en disant 
basta, terme qui signifie qu'il s'en tient à son jeu tel 
qu'il est. 

22. C'est alors au joueur qui suit à former son jeu : 
pour cet elfet il demande carte comme a fait le premier, 
et tout ce qu'on vient de dire, relativement à lui, se réi- 
tère successivement envers chacun des autres joueurs 
qui se trouvent intéressés sur le coup. 

•S. Lorsque chaque joueur a formé son jeu et qu'il 
D y a plus lieu aux renvis, celui qui est premier accuse 
son jeu et le met à découvert. Si le second a un point 
supérieur, sans avoir brûlé ou crevée il le montre pour 
faire connaître qu'il a gagné sur le premier : mais si le 
premier a gagné sur le second, celui-ci coule son jeu 
au rebut sans le montrer. Tout cela se pratique de même 
à l'égard du troisième et des autres joueurs qui peuvent 
être iuléressés sur le coup. 



LANSQUENET 

Le jeu du lansquenet, fort à la mode sous les règnes 
de Louis XIII et Louis XIV, était alors le passe-temps 
des gentilshommes et des mousquetaires ; son succès fut 
plus grand encore après que Colbert eut suspendu les 
jeux de hasard ; on ne jouait plus ouvertement au Lans- 
quenet, mais on y perdait en cachette des sommes con- 
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sidérables; et à cette époque, où il était eomtne il faut 

de jouer sa fortune sur un coup de dé et sa vie sur un 

coup fie pointo, le jeu du Lansquenet, qui se résume 
pour ainsi dire par la retourne d'une carte, n(! pouvait 
manquer de réussir. Plus lard, après Ôtre passé du corps 
de garde aux salons, il traversa l'écurie pour parvenir 
dans le boudoir; c'est là qu'il subit des modifications 
sensibles, ou plutôt qu'il fut simpliUé, si faire se pou- 
vait. 

Le Lansquenet tel qu'on le joue actuellement, c'est-à» 
dire le Lanisquenet moderne, a été admis conmie variété 
du vingt-êP^n dans le monde modeste, où le jeu est un 
divertissement et non une spéculation. C'était assez pour 
le compromettre ; aussi fut-il renié par les chevaliers du 
Lansquenet, et abandonné par les reines du demi-monde, 
pour faire place au Baccara, au Jeu du chemin de fer^ etc. 

Le Lansquenet est donc classé maintenant parmi les 
jeux avouables; nous en donnons ci-après la marche et 
la règle en faisant remarquer à notre lecteur, qu'à ce 
jeu, comme à tous ceux de hasard, il est prudent de ne 
jamais se mettre d'une partie dont les adversaires ne 
sont pas assez connus, crainte de les voir, par l'adresse 
de leurs doigts, se rendre maîtres du sort. 

Vanière de le jouer. 

On joue au Lansquenet avec un ou plusieurs jeux de 
cinquante-deux cartes. 

On nomme aujourd'hui banquier celui qui tient la 
main; autrefois il était désigné sous le titre de Coupeur j 
et l'on appelait Pontes les joueurs composant le cercle. 

La personne qui reçoit (le maître ou la maltresse de 
maison), distribue une carte à chacun des joueurs, celui 
qui a la plus belle carte devient le banquier; cela peut 
aussi échoir au premier Roi, au premier Âs, au premier 
Sept, etc., etc. Le nombre des joueurs n'est pas limité. 
Celui que le sort a désigné pour être banquier mêle les 
cartes, fait couper par le joueur qui est à sa gauche, 
ensuite il anuonce sa mise en disant ; je fats deux sous^ 
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je fais trois francs^ ce qu'il juge à propos d'engager. 
C'est à la première personne placée à la droite da ban- 
quier à répondre si elle tient tout, ou seulement une 
partie ; elle peut aussi renoncer en disant :}$ fKU$$, 

Si cette personne tient tout, le jeu se trouve fiiît; si, au 
contraire, elle n'en tient qu'une partie, la personne qui 
doit parler ensuite peut tenir ce qui est nécessaire pour 
compléter la somme; elle peut tenir la somme entière 
h. elle seule; celle qui a parlé la première retire son en- 
jeu, et ainsi de suite pour la troisième, etc., jusqu'au 
dernier joueur, tant que les joueurs n'out pas mis une 
somme égaleàcelle dubanquier; cela s'appelle reMncer. 

Lorsque le premier à parler a renoncé, il peut encore 
rektneer tous les autres, si la mise du banquier n'est pas 
tenue par un seul Joueur. 

Le jeu étant làit, le banquier retourne une carte qu'il 
place à sa gauche, cette carte est pour lui ; il en retourne 
une seconde qu'il place à sa droite, qui est pour la par- 
tie adverse : il retourne misuite les autres une à une jus- 
qu'à ce qu'il ait amené une carte pareille à l'une des 
deux cartes retournées, soit la sienne ou celle de son 
adversaire (cela sans distinction de couleur). 

Si le banquier retourne une carte pareille à la sienne, 
il gagne et continue la partie comme précédemment; 
s'il retourne une carte pareille à celle de la partie ad- 
verse, il perd, et celui qui est placé à sa droite devient . 
le banquier et procède comme le précédent 

RèglM. 

1. Si du premier coup le banquier tire deux cartes 
semblables, il gagne d'emblée sans en retourner une 
troisième. 

9. Le banquier, après avoir gapjné, peut passer ou 
continuer; dans ce dernier cas il doit laisser au jeu sa 
mise et son gain, et ainsi de suite jusqu'à ce qu'il perde, 
ou qu'il passe, puis on procède pour faire le jeu comme 
il est dit plus baut. 



RÈGLES DU LANSQUENET. 



S. Si le banquier perd, la main va à son voisin de 
droite; mais si le banquier passe, et que le joueur qui 
vient après ne veuille pas tenir la môme somme que 
celle que le banquier a retirée, le joueur suivant peut 
prendre la banque. Si ce nouveau banquier vient à pas- 
ser, la banque peut encore être prise par une autre per- 
sonne, et le joueur auquel la main serait revenue ne 
la peut prendre qu'après que l'un des acheteurs de là 
banque a perdu. 



Lorsque l'on joue le Lansquenet comme variété du 
Vingt et nn, le banquier procède comme il est dit plus 
haut, c'est-à-dire qu'il retournn une carte pour lui, une 
autre pour les joueurs; seulement au lieu de faire sa 
mise, il gagne celle de chaque joueur, ou paye, suivant 
qu'il a retourné pour lui ou pour le public. 



Appendloe. 
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Prenez-garde, voici un frère du lansquenet, un frère ra. 
tlet, mais qui n'en vaut guère mieux. Leurs allures sont 
pareilles, à peu de chose près, et leur dextérité à vider, 
même hmmêtmentt les poches des gens, se ressemblent 
furieusement Oyez plutôt cette historiette satirique 
d'un honnête riroeur de VAlmanadh dès Mum : 

Certain banquier de pltaraon, 
Ayant vidé d'argent toute une compagnie, 
S'eo allait bien content et la bourse garnie; 

Il était suivi d'on Gascon, 

Oui, pour r<^-parer sa détresse 
(11 avait bien perdu dix écus environ). 
Dans sa poche, fouillait avec asaex d'adresse 
Bt prenait an roaleau. Cependant le tailleur 
Sent une main glisser contre sa hanche; 
Il la saisit et s'écrie : Eh ! monsieur. 

Vous me Tolex. — De la douceur. 
Dit le Gaicon, je prends, s'il tous plaît, ma revanche ! 

Le trait est acéré, mais il frappe juste. 
Le XYm* siècle l'a tu naître, faire souche de jeux de 
hasard et s'attirer de sévères proscriptions. H ne fût pas 

moins poursuivi à Rome qu'à Paris dans ses variétés : la 
bassette» la barbacole ou boca, que les Italiens amenés 
en France par le cardinal Mazarin avaient obtenu d'a- 
bord la permission de faire jouer chez nous. 

« Toutes les loteries, dit M. Dussaulx, de l'Académie 
rojale des inscriptions et belles^lettres, dénuées de la 
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sanction du parlement, tout ce qui équivaut aux lote- 
ries, comme le Pharaon, la bassette, etc., lût pareille- 
ment défendu par un grand nombre de statuts... Le 

hoca avait causé tant de désordres à Rome que le pape 
l'avait défendu et en avait chassé les banquiers... » De 
son côté, madame de Sôvigné écrit : « J'ai vu mille louis 
répandus sur le tapis, il n'y avait plus d'autres jetons; les 
poules n'étaient pas moinsde cinq, six ou sept cents louis, 
jusqu'à mille, douze cents. On joue des jeux immenses 
à Versailles... Le hoca est défendu sous peine de la vie 
(ce n'était là qu'une manière de parler ou plutôt d'é- 
crire), et l'on joue chez le roi cinq mille pistoles avant 
le diner, ce n'est rien; c'est un vrai coupe-gorge... » 

Ayions-nous raison de vous dire en commençant : 
Prenez garde! 

RÈGLES DU PHARAON 

II se joue avec un jeu entier, c'est-à-dire, un jeu com^ 
posé de 52 cartes. 

t. Les joueurs sont un banquier et des pontes. Le 
nombre de ceux-ci n'est pas limité. 

Après que les cartes ont été mêlées, et que le ban- 
quier a fait couper, les pontes mettent chacun sur une 
ou plusieurs cartes, telles qu'il leur plaît, l'argent qu ils 
veulent risquer; et lorsque le jeu est ainsi fait, le ban- 
quier tire d'abord une carte qu'il met i sa djroite, et 
ensuite une antre qu'il met à sa gauche. De ces deux 
cartes, lorsqu'elles ne forment point un doublet, la pre- 
mière Mi gagner au banquier la mise que les pontes ont 
fàite sur cette carte, et la seconde oblige le banquier 
de doubler au profit des pontes l'argent dont ils l'ont 
couverte. 

t. L'avantage du banquier consiste dans les doublets 
et dans la dernière carte : lorsqu'il arrive un doublet, 
c'est-à-dire, lorsque deux cartes de même espèce, 
comme deux rois, deux as, deux sept, sont tirées l'une 
ù droite et l'autre à gauche, le banquier gagne la moi- 
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lié de l'argent que le ponte a risqué sur la carte arrivée 
en doublet. 

8. L'aVaotage qui résulte au banquier par la dernière 
carte, consiste en ce qu'il est dispensé de doubler l'ar 
gent que les pontes y ont joué, quoiqu'il ait tiré celui 

qu'ils avaient mis sur la pénultième. 

4. A l'exception du cas où une carte est encore dans 
le jeu, il est peu de positions où le risque de tomber à 
la dernière carte, ne soit plus grand que le désavantage 
d'essuyer un doublet. Le ponte peut diminuer ce désa- 
vantage en choisissant, par exemple, la carte de face 
ou la carte anglaise. Il est moindre sur ces cartes que 
sur celles qui ne sont pas encore sorties. Le Pharaon 
est un jeu très-attrayant par l'illusion que font les pa- 
rolis, les paix, soit simples, soit de paroli, soit de sept 
et le Ta» et les autres plis qui empêchent que le ponte 
s'aperçoive de ce qu'il joue : souvent on ne chercherait 
pas à faire de grands coups, tels qu'un sept et le va, le 
quinze et le va, le trente et le va, etc;, si la somme était 
sur la carte en espèces. 

5. Toute carte qui a souffert taille doit rester jusqu'à 
ce que le sort en soit décidé. 

6. Un jeu fait ne peut pas non plus se changer, ni se 
transporter, à moins que le banquier n'y consente. Au 
surplus, il est d'usage que, quanti il ne reste plus qu'en- 
viron huit cartes dans la main du banquier, il l'annonce 
aux pontes. C'est une manière de prévenir ceux qui 
voudraient encore mettre, de ne pas jouer un jeu de- 
venu à cette époque trop désavantageux. 

9. Lorsque le banquier met deux cartes de suite sur 
un même tas, soit à droite, soit à gauche, il fait ce qu'on' 
appelle faune ta/Ule, Il en est de même si, sans un juste 
motif, tel que le cas d'une mise trop forte^ ou de la 
perte de la banque, il ne taille pas à fond. 

9. Le banquier fait pareillement fausse taille, lors- 
qu'on peut avec fondement lui imputer quelque mou- 
vement suspect, tel, par exemple, que celui par lequel 
il remettrait sur le talon une carte qui en aurait déjà 
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été détachée. Mais il en serait différemmeat, si, sans le 
vouloir, il tirait en même temps deux cartes qm tien- 
draient ensemble, comme si ellos étaient collées Tune 
à l'autre : il suffirait alors de les détacher Tune de 
l'autre à la vue des pontes, et de les placer selon la 
règle du jeu. 

9. Quand un banquier fait fausse taille, il est obligé, 
lorsqu'on s'en aperçoit, de payer toutes les mises qui 
sont sur les cartes des pontes, comme si elles avaient 
gagné : mais la sévérité de cette loi ne s'étend pas aux 
événements antérieurs à l'instant où la fausse taille a 
été reconnue. 

to. n faut remarquer qu'une carte de plus ou de 
moins dans ce jeu, ne donne pas lieu à la fausse taille, 
attendu que cette circonstance est plutôt en faveur du 
ponte que du banquier, puisque celui-ci perd par là sa 
dernière carte, et par conséquent la plus forte portion 
de son avantage- 
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Jeu de hasard qui se joue avec trois cent douze cartes, 
c'est-à-^ire, avee six jeux entiers qa'on a mêlés en- 
semble. 

t* Les joueurs sont un banquier et des pontes : le 
nombre de ceux-ci est illimité. 

Gomme il y a dans les cartes deux couleurs, la noire 
et la rouge, on met sur le tapis deux cartons, un noir et 

un rouge, 

3. Chaque ponte place la somme qu'il juge à propos 
fïur la carton qu'il choisit : quand le jeu est fait, le 
banquier découvre, l'une après l'autre, une certaine 
quantité de cartes, et il ne s'arrête que quand les points 
qu'elles présentent étant réunis, ils ne sont pas au- 
dessous de trente-un, et ne s'étendent pas au delà de 
quarante. 

4. Les figures se comptent pour dix points, et les autres 
cartes pour autant de points qu'elles en présentent : 
ainsi, Tas se compte pour un point, le deux pour deux 
points, etc. 

ft. Les cartes tirées en premier lieu sont pour la couleur 
noire, et celles qu'on tire ensuite sont pour la couleur 

rouge. 

B. Si le point amené pour la couleur noire approche 

plus de trente-un que celui qui est amené pour la couleur 

rouge, les pontes gagnent une somme égale à celle qu'ils 
ont mise sur le carton noir, et le banquier l'énonce en 
disant la rouge perd, U tire alors .ce qu'on a mis sur le 
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carton rouge, et ensuite il double ce qu'il y a sur le 
carton noir. 

V. Pareillement, si le point qui approche le plus près 
de trente -un est amené pour la couleur rouge, le ban- 
quier rénonce en disant, to rouge gagne. En ce cas, il tire 
ce qu'on a mis sur le carton noir, et il double ce qu'il y 

a sur le carton rouge. 

Si les points amenés pour la couleur rouge sont ép;aux 
à ceux qu'on a amenés auparavant pour la couleur noire, 
il en résulte un relait, c'est-à-dire, qu'il n'y a ni perte 
ni gain pour p(;rsonnc, quand les points égaux sont de 
trente-deux à quarante. 

S. Jusque-là le jeu est parfaitement égal. Mais lorsque 
le banquier, ayant amené trente-un pour la couleur 
noire, ramène encore le même point pour la qouleur 
rouge, il tire la moitié de l'argent qu'on a exposé sur les 
cartons. 

On obsenre que des dix points de Irmf 0-1111 & qua-^ 
rofite, les uns arrivent plus facilement que les autres. 
Par exemple, celui de quarante ne peut se Mre que 

quand la dernière carte est un dix ou une figure : 
Celui de trente-neuf se fait par 10 et 9. 

Celui de trent(;-huit, par 10, 9 et 8. 
Celui de trente-sept, par 10, 9, 8 et 7. 
Celui de trente-six, par 10, 9, 8, 7 et 6. 
Celui de trente-cinq, par 10, 9, 8, 7, 6 et 5. 
Celui de trente-quatre, par 10, 9, 8, 7, 0, 5 et 4. 
. Celui de trente-trois, par 10, 9, 8, 7, t>, S, 4 et 3. 
Celui de trente-deux, par 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3 et 2 
Et celui de trente-un, par 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2 
etl. 

iO. Gomme il est constant que les efiéts se repro- 
duisent en raison du nombre de leurs causes, on peut 
établir que le point de 31 arrivera 13 fois, tandis que 
celui de 32 n'arrivera que 12 fois : 

Que celui de 33 n'arrivera que onze fois : 

Celui de 34, dix fois : 

Celui de 35, ueuf fois : 
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Celui de 36, huit lois : 

Celui de 37, sept fois : 

Celui de 38, six fois : 

Celui de 39, cinq fois : 

Kt celui de 40, quatre fois. 

tt. Comme il faut le concours de deux de ces 
points pour former un coup, et que le nombre propor- 
Uonnèl ci-dessus se monte à quatre-vingt-cinq, le carré 
de cette somme est la quantité oh tous les différents 
événements doivent se reproduire en raison du nombre 
4es causes qui leur appartiennent. 

1«. Le trente et quarante ne comporte point de fausse 
taille. Si le banquier vient à se tronipcr en coniplunt, 
comme tous les pontes comptent avec lui, ils peuvent 
le reprendre : une carte tirée de trop est réservée pour 
le coup suivant. N'y ayant pas lieu de craindre, comme 
au pharaon, la spéculation des joueurs de figures, le 
banquier détache les cartes trop à découvert et trop li- 
brement pour qu'il puisse être suspecté : aussi, de deux 
cartes qui viennent à tomber ensemble, on distingue 
toujours clairement quelle est celle des deux qu'on doit 
compter la première. On conçoit que s'il y avait fausse 
taille en pareil cas, on pourrait la faire naître à chaque 
. instant, attendu que les cartes passant par toutes les 
mains, il serait aisé de les coller exprès. 

18. La seule circonstance où Ton pourrait faire quel- 
que difficulté, serait le cas où le banquier ne finirait pas 
la taille, parce qu'il est d'usage de tailler à fond, et 
mAme de prouver évidemment que les cartes qui restent 
sont insuffisantes pour former un coup. 11 ne faut pas 
tirer de là la conséquence qu'il y aurait fausse taille si 
le banquier ne donnait pas cette satisfaction aux pontes; 
attendu que, quand il ne peut point y avoir de trompe- 
rie, il ne doit être prononcé aucune punition : or dans 
le cas particulier il ne peut point y avoir de tromperie, 
puisque l'événement est incertain, et que le nombre de 
cartes qu'il faut pour le décider, éciairte l'idée du soupçon 
qui fait déclarer la fausse taille au pharaon, où une seule 
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carte décidant de la perte ou du gain, le banquier peut 
être soupçonné de la connaître : d'ailleurs, comme le 
ponte ne peut retirer sa carte quand il le veut, de même 
aussi le banquier ne peut renoncer à la partie sans la 
perdre. Au trewtê et quarante, au contraire, chaque 
coup forme une nouvelle partie; et si l'on voulait parler 
d'inégalité, cette raison militerait en fàveur du ban- 
quier, puisque, en refusant de jouer, il se priverait de 
Favantage qui pourrait résulter du refait de trenle-tm. 

14. A aueun jeu, le banquier ne peut jamais se pré- 
valoir du saut de sa banque pour éluder de payer en 
entier ce qu'il vient à perdre; attendu qu'avant de tirer 
le coup, c'est à lui à voir s'il a les fonds nécessaires 
pour acquitter ce qu'on pourra lui gagner. Il suit de là 
que si sa banque est insuffisante pour payer le coup, il 
reste débiteur envers ceux qui ont gagné. 

Au surplus, il dépend du banquier de régler et de 
limiter son jeu comme il lui platt, et les pontes ne 
peuvent l'obliger de jouer au delà de ce qu'il juge à 
propos. 
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1. Le Baccara se joue avec un, deux ou trois jeux com- 
plets de 52 cartes. 

2. Il y a un banquier et deux pontes ; le banquier lient 
les cartes, les pontes sont placés à gauche et à droite du 
banquier et soutiennent le jeu contre lui. 

3. La galerie ne joue pas, mais elle peut prendre part 
à la mise des pontes. 



iH 
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A. Le banquier doit avoir toujours devant lui des som- 
mes suffisantes pour pouvoir payer les pontes si ce sont 
eux qui gagnent. 

5. On fixe un minimum et un maximum de mise, mais 
cela n'est pas obligatoire. 

Après avoir tiré au sort à qui fera la iMinque, celui 
à qui revient c(%tte fonction, ayant, si cela lui convient, 
le droit de brftler une ou plusieurs cartes à son choix, 
annonce à ses adversaires s'il veut ou non jouir de ce 
privilège. 

9. Les cartes sont comptées pour ce qu'elles repré- 
sentent, l'as vaut un point, le deux en vaut deux et ainsi 

de suite. 

^. Les figures, roi, dame, valet, valent zéro, attendu 
qu'au baccara on ne fait au plus que neuf points ; ainsi 
roi et neuf font neuf points, dame et neuf, valet et neuf 
font neuf points, dix et neuf sont comptés également 
pour neuf; enfin, ayant une figure et une carte, un dix 
et une carte, la figure ou le dix ne comptent que pour 
zéro. 

Le plus haut point gagnant est donc neuf, comme 
nous l'avons dit, de quelque manière qu'il soit fait; cinq 
et quatre, trois et six, sept et deux, ou autrement 

10. Celui qui a neuf gagne contre celui qui a huit, 
celui qui a huit gagne celui qui a sept, et toujours ainsi 
en suivant. Ajoutons que as et figure font un point, as 
et dix de même; donc neuf et as font dix points, ce qui 
est de trop et constitue un perdant, puisque neuf est le 
plus haut point que l'on puisse faire. 

Màrbhe du Jeu. 

1. Le banquier ayant en main les jeux dont le nombre 
a été déterminé, fait battre les caries par les pontes de 
droite et de gauche, puis les bat lui-même et fait couper 
par une personne de la galerie ponte ou autre. 

La partie se compose d'un nombre indéterminé de 
coups successifli; elle recommence jusqu'à ce que le 
banquier ait épuisé les cartes qu'il a en main. 
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S. Le banquier ayant fait battre et couper, commence 
la partie ; il donne alors nne carte à chaque ponte et une 

à lui-même; ces cartes ne doivent être vues de personne; 
elles sont tournées la face contre le tapis; il continue en 
donnant encore une carte au ponte de gauche, une carte 
au ponte de droite et une pour lui. 

4. Alors les pontes font leur jeu, soit qu'ils mettent 
une somme égale sur chaque carte, soit qu'ils fassent 
autrement, ils sont libres. 

5. Les jeux étant faits, le banquier double la mise des 
pontes, regarde son jeu; s'il a dans ce jeu neuf ou huit, 
par exemple, un six et un trois, une figure et un neuf, 
un as et un sept, un dix et un huit, etc., il abat son jeu, 
les deux pontes montrent le leur. 

Si le banquier a neuf et les pontes huit, ces der- 
niers payent; si, au contraire, les pontes avaient neuf et 
le banquier huit, c'est le banquier qui serait perdant. 

V. S'il y avait point égal de part et d'autre, ce serait 
coup nul, et le banquier devrait continuer, puisque de 
part et d'autre on payerait en cartes; mais un pareil 
coup se présente rarement. 

8. Si cependant le banquier ayant regardé ses cartes, 
ne peut compter qu'un point faible, c'est-à-dire qu'ayant 
as et deux ou figure et deux, ou trois, ou quatre, ou 
cinq, ou enfin, comme nous venons de le dire, un point 
faible à compter, quelles que soient ses cartes, il pro- 
pose aux pontes une carte supplémentaire qu'il donne 
en la retournant sur le tapis; c'est alors le seul calcul 
qu'il y ait à faire; chacun des pontes refuse ou accepte 
suivant qu'il a un fort ou un fàible point. Supposons qu'il 
ait sept ou même six, il est prudent à lui de reftiser, 
parce qu'il pourrait lui arriver roi, dame, valet, dix, 
neuf, huit, sept, six, cinq, quatre; ce qui lui ferait plus 
que le nécessaire, tandis qu'il lui faudrait pour grossir 
son point sans crever, seulement un as ou deux, un trois; 
il y a donc dix contre trois raisons de ne pas accepter. 

». Les pontes ayant refusé ou accepté de tirer une 
carte, le banquier peut en prendre une quand même ; 
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c'est donc à lui de calculer s'il y a ou s*il n'y a pas avan- 
tage pour lui h prendre une carie; il devra donc, si les 
pontes ont refusé ou s'il leur a donné une carte, suppu- 
ter quel esf le jeu qu'ils peuvent avoir, et faire pour lui 
le raisonueuieat que nous venons de faire plus haut pour 
les pontes. 

, lO. Les pontes et le banquier ayant décidé qu'ils 
étaient contentSy qu'ils aient ou nom tiré des cartes, cha- 
cun ahat sou Jeu et en règle le payement, comme nous 
l'avons dit, puis la partie continue après avoir mis au 
talon les cartes qui viennent d'être retournées. 

ti. Il est bien entendu que chacun n'a qu'une seule 
carte à tirera c'est-à-dire que les pontes ainsi que 
le banquier ne doivent jamais avoir plus de trois cartes« 

AU. Si le banquier a neuf ou huit d'emblée, il abat son 
jeu comme au Vingt et un, mais il est payé simple, les 
pontes en font de mOme. 

IS. Les pontes ne peuvent tirer une carte que sur 
l'otlre du banquier; ainsi, quel que soit son point, le 
banquier est libre d'abattre d'emblée i\ ses risques de 
perte ou de gain. 
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I. Le jea da Cheniin de fer n'est autre chose qa*an 
Baccara généralisé. 

9. Chacun des assistants devient banquier à son tour. 

S. Le banquier tient le jeu contre son voisin de droite, 
qui devient le ponte, n y a seulement un banquier et un 
ponte. 

4. La galerie tient le jeu contre le banquier et le ban- 
' quier contre la galerie. 

4. Si le banquier propose une somme, le ponte peut, 
comme au Lansquenet, faire bancc. Cependant chaque 
assistant peut, après cela encore, proposer au banquier 
de tenir telle ou telle somme. 

e. Le ponté ayant foit banco pour la somme annoncée 
d'abord, ne peut pas empêcher la galerie ou chaque 
membre de la galerie de prendre part au jeu. On le 
comprendra donc, le jeu du Chemin de fer n'est qu'une 
variété du Baccara, dont on arrête la manière de le jouer 
avant de commencer le jeu. Ce que l'on cherche à ces 
sortes de jeu, c'est d'arriver à jouer vite afin de faire 
plus promptement passer dans sa poche ce qui est dans 
celle des adversaires. P. faut le dire, ce n'est pas chose 
des plus morales puisque le jeu ne doit jamais avoir 
pour but qu'une distraction, un passe-temps, mais ja- 
mais une spéculation; aussi, si nous donnons des règles 
de jeux de hasard, nous devons engager nos lecteurs à 
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ne jamais s'en servir pour y jouer des sommes guelcon- 
qiios, mais nous les engageons à employer des fiches et 
des jptoiis, auxquels ils ne donneront qu'une faible va- 
leur afin d'intérrssor le jou. Nous n'avons pas besoin 
d'al'lirmer ici que celui qui quille le jeu avec une perte 
de quelques francs, rentre chez lui plus heureux que 
celui qui u perdu quelques louis ou quelques billets de 
banque. 

On a fermé les maisons de jeu en France, c'est un 
grand service rendu à la société. Laissons donc aux ri- 
ches étrangers l'agrément de se ruiner à la roulette et 
aux jeux de hasard; laissons au demi-monde les jeux 
qui lui sont particuliers, tels que le Baeeara et le CAe- 
mtit de fer. N'oublions pas aussi qu'il existe des Grecs^ 
qui savent se déguiser en honnêtes gens, et qu'aux jeux 
de hasard, ils ont le triste talent de savoir iaire tourner 
les chances à leur profit. 



RÈGLES DU VINGT ET UN 



t. Ce jeu se joue avec un jeu complet de cinquante- 
deux cartes, qui ont chacune leur valeur nominale, mais 
l'as a, suivant le nombre pour lequel on veut le compter, 
une valeur de un, ou de onze points. 

Le nombre des joueurs est illimité; on calcule un 
ieu par quatre personnes, ainsi il faudrait, pour un plus 
grand nombre, le jouer, avec deux ou plusieurs jeux 
complets, afin que la personne à qui on a donné le nom 
de taii^ut^ puisse faire plusieurs tours. 

5. On tii^e au sort à qui sera le banquier; celui à qui 
échoit le premier roi est le banquier. 

A. Les autres personnes mettent devant elles le nom- 
bre de jetons qu'elles veulent jouer, il est d'usage de 
fixer un maximum. 

ft. Le banquier, après avoir môlé les cartes et fait 
couper, les distribue une à une à chacun des joueurs. 

6. Chaque joueur, après avoir examiné ses caries, en 
demande d'autres s'il n'a pas vingt et un, et si son point 
ne lui parait pas suffisant, dans le premier cas il de- 
mande earU^ ou dans le second, il doit dire : je m'y 

t. Si le joueur demande carte, le banquier lui en 
donne une à découvert; le joueur en demande encore 

s'il juge que son point n'est pas assez fort pour arriver 
à vingt et un, ou s'il croit qu'il aurait un point trop bas 
pour s'y tenir, et qu'il pense que le banquier dominerait 
son jeu; suivant qu'il le trouve avantageux, il doit 
compter son as, soit pour onze, soit pour un. 
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S. Après que le prcmior a dit : je m'y tiens, le Joueur 

suivant doit parler, ainsi des autres. 

O. Celui qui a plus de vingt et un points, ci'ève; alors 
il doit donner son enjeu au banquier et poser ses cartes 
au talon. 

lO. Le banquier, après avoir distribué les cartes aux 
joueurs qui en ont demandé, regarde son jeu et s'y lient, 
• ou se donne des cartes de quoi se faire un jeu le plus 
avantageux possible. 

ti. Si le banquier crève, il payé à chaque joueur 
restant, le nombre de jetons ou. de fiches qu'il a mis au 
jeu, 

19. S'il s'y tient, il abat son jeu, et les autres joueurs 
en font autant, alors il paye à chaque joueur qui a un . 
point élevé, autant de jetons que ce joueur en a devant 
lui, puis il ramasse ceux des joueurs qui ont un point 

inférieur. 

tS. Lorsqu'il y a point semblable entre le joueur et le 
banquier, le coup est nul; c'est ce que l'on appelle 
payer en cartes. 

14. Si un joueur a de suite vingt et un, ce que l'on 
nomme vingt et îin d'emblée; c'est-à-dire s'il a un as et 
un dix, ou un as et une figure, il abat son jeu et le ban- 
quier lui paye de suite le double de ce qu'il a mis de- 
vant son jeu (lui, le joueur); mais, si le banquier aussi 
avait vingt et un d'emblée, ce serait un coup nul, pour 
ces deux joueurs, qui se payeraient en cartes, les autres 
joueurs qui n'auraient pas le même point payeraient 
doid>le, 

tl^ Quand le banquier a donné toutes les cartes, la 
banque est finie; s'il n'en avait point assez pour finir le 
coup,- il en prendrait au talon; de même, si, en ayant 
soffisanmient pour en distribuer deux à chaque joueur, 
il en prendrait au talon, pour, après avoir môlé et fait 
couper, en donner autant qu'il lui en serait demandé. 

16. On joue aussi le Vingt et un en poste, c'est-à-dire 
que le banquier donne une carte seulement, qui compte 
pour dix, plus ce qu'elle vaut ; amsi, s'il donne un as, 
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on compte dix pour la carte et onze pour sa valeur, ce 
fait encore vingt et un d'emblée. 

Cette manière est très-peu usitée. 

. Depuis quelque temps, le Vingt et un s*6st compliqué 
d'une foule de variétés, toutes étrangères au véritable 
Vingt et un, ce dernier a pris alors le nom de Rococo; 
les variétés du Vingt et un étaient : la pendule, les pa- 
quets, un lansquenet, etc., etc. Chacun depuis a inventé 
la sienne, il serait impossible de les énnmérer ici; nous 
dirons seulement à nos lecteurs que les règles de ces va- 
riétés, sont autres que celles qui se rapportent alors au 
Rococo^ données par ceux qui les introduisent dans la 
société. 
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Ce jeu, qui est peu connu en France, se joue dans les 
pays voisins, en Allemagne, en Suisse, en Italie et en 
Espagne. 

Les cartes sont au nombre de 78, leurs marques et 
leurs figures sont différentes des nôtres, par exemple : 
au lieu de trèfles, piques, cœurs et carreaux, elles sont 

distinguées par des coupes, des deniers, des épées, des 
bâtons, copas, dineroi, espadillas, bastoSt noms espa- 
gnols. 

Ainsi, au lieu de 52 cartes, les jeux de tarots sont 
connposés de 78, ou quelquefois 80, ou plus. Le nombre 
en est indifférent, chaque triomphe porte sa couleur; 
les triomphes au jeu de piquet sont au nombre de treize, 
et celles des tarots de quatorze. Celles de France sont 
distinguées par quatre, celles des tarots sont également 
désignées par quatre différentes, qui sont : le roi, la 
reine, le chevalier, le valet, puis le dix, le neuf, le huit, 
le sept et le six avec Tas d'épée; autant de bfttons, de 
coupes et de deniers, cela forme un total de 56 cartes; 
les 21 autres sont nommées triomphes depuis le bate- 
leur jusqu'au monde, H est bon de remarquer l'usage du 
fou, on le nomme excuse; son emploi est celui-ci : lors* 
que votre adversaire joue une haute carie de triomphe, 
soit roi, reine ou autre carte que vous ne puissiez pren- 
dre, vous montrez votre fou et donnez une carte de vos 
levées, puis mettez la carte du fou eu place de vos le- 
vées. Toutes les cartes étant épuisées de part et d'autre, 
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le gain (le la parlie apparlieiU à celui dont les levées 
sont plus nombreuses. 

Vramltoe maiilèM de Jmier. 

i. On prend tel nombre de cartes que Ton Teut, par 
exemple dix, douze ; puis on convient de la partie. 

9. Ce jeu se joue comme à la triomphe forcée ; le fou 
?aut cinq, et il sert d'excuse, ainsi que nous l'avons dit 
ci-dessus, le mondé vaut quatre, le bateleur quatre, le 
mi quatre, Xa^reine trois^ les dmaliers deux, le mlet un, 
et l'on met au jeu chacun ce qui a été décidé par la 
compagnie; ensuite, après que les cartes ont été distri- 
buées, on joue comme h la triomphe, c'est-à-dire que 
celui qui a le plus pris de rots, reines, chevaliers^ valets, 
le monde, le bateleur ot le fou, gagne; il faut compter 
les points ainsi que nous l'avons indiqué par la valeur 
des cartes; celui qui compte le plus ^agne l'enjeu. 

S. Il se joue entre quatre peisonnes et en cinquante 
points, ou bien entre six personnes : dans ces deux cas, 
on distribue 12 cartes à chacun, les cartes valent, comme 
il a été dit précédemment, et l'on compte autant de 
cartes que l'on gagne de plus que ces douze, contre 
autant de points que les adversaires perdent de cartes, 
et celui qui le premier a fait cinquante points gagne la 
partie. 

A. n y a une antre manière de jouer, c'est à savoir 
que les quatorze cartes, rots, reines y chevaliers, valets et 
le reste d'épée, nommé la ri(jtmir, emporte les autres 
triomphes de W/a«5, coupes et deniei s, ot se joue comme 
à la triomphe forcée, c'est-à-dire que n'ayant pas de la 
carte que l'on vous joue, de deniers, bâtons ou coupes^ 
vous jetterez de la rigueur et emporterez; mais, si on 
vous jette d'une autre triomphe, et que vous en ayez, 
vous êtes obligé d'en jeter, alors la plus iiaute l'empoi le. 
Le fou marque cinq et sert d'excuse. 

On peut jouer à tel nombre dé points que l'on veut, 
et à l'un ou à l'antre de ces trois jeux, qui renonce perd 
la partie. 
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6. Quelques persoiiiies ont encore l'habitude de se 
servir de cartes du jeu de tarots pour remplac cr les 
cartes du jeu de piquet, et jouent avec ce jeu; le piquet, 
la mouche, le brelan, etc., etc. 

Jeu de Tarota dM Suisses. 

Avec ces mêmes cartes ou tarots, les Suisses jouent à 
trois personnes et donnent 75 cartes sur 78, celui qui 
donne prend les trois cartes supplémentaires et écarte 
celles qu'il lui platt» ce jeu se joue en trois parties. 

Celui qui gagne le premier emporte ce que l'on est con- 
venu de jouer. Voici quelle est la valeur particulière 
de chaque carte ou tarots : le monde compte pour 
cinq, le huteleur et les rois cinq chacun, les reines 
quatre, les chevaliers trois, le fou trois. Ce jeu se joue 
comme la triomphe, il y a vingt et une cartes triomphes, 
qui sont : 

l** Le baleleur. 12° Le pendu. 

2" La papesse. 13° La mort. 

3" L'empereur. 44° La tempérance. 

4° L'impératrice 15° Le diable. 

5^ Le pape. 16*^ La maison de Dieu. 

L'amoureux. iV L'étoile. 

7* Le chariot 18* La lune. 

8^ La justice. 19* Le soleil. 

9* L'ermite. SO* Le jugemeut* 

10* La fortune. SI* Le monde. 
11* La force. 
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Sorte de jeu des cai tcs auquel on emploie deux jeux 
entiers, dont on a ôtc les as, ainsi chaque jeu se trouve 
réduit tX quarante-huit cartes. 

De ces quarante-huit cartes, il y en a quarante-sept 
de noires dans un jeu, et quaranto-sppt de rouvres dans 
l'autre jeu. Aux cartes noires on ajoute un neuf rouget 
et aux cartes rouges un netif noir. Ce neuf rouge et 
ce neuf noir sont dans chaque jeu ce qu'on appelle la 
comète. 

On joue communément la comète entre deux per- 
sonnes; mais on peut aussi la jouer entre trois, quatre 
on cinq. 

Nous allons d'abord expliquer comment la emète 
se joue entre deux personnes, et nous indiquerons en- 
suite la manière de la jouer entre trois, quatre ou cinq. 

i. Les comptes du jeu se font avec des jetons et des 
fiches, qui ont une valeur convenue. 

9. La partie ordinaire et composée de douze rois, 
chaque roi de deux ides, et chaque ide de deux coups. 

S. Les joueurs donnent chacun une fois parido. On dis- 
tribue les cartes par trois à laiois, jus([u'àccquechaque 
joueur en ait dix-huit : les douze qui restent après cette 
distribution, forment ce qu'on appelle le talon, que per- 
sonne n'a le droit d'examiner. 

4. Si Ton a mal donné, le joueur qui est le premier 
en carte, peut obliger de refaire, à moins qu'il ne 
juge qu'il lui est avantageux de jouer le coup tel qu'il 
se trouve, soit qu'il ait une carte de plus ou une àe 
moins» 
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*. Ou.uKi charnn a vu et arrangé ses cartes, le premier 
commence à jouer par celle qu'il juge à propos : le but 
qu'il doit se proposer est de se défaire de tout son jeu, 
avant que son adversaire se soit défiiit du sien. Quand 
un des joueurs n*a plus de cartes, il compte tous les 
points qui résultent de celles dont son advervaire n'a 
pas pu se défaire, et il les marque à son profit. Ainsi, le 
joueur qui a gagné plus de points que l'autre en deux 
coups, ou dans une ide, reçoit de son adversaire autant 
de jetons qu'il a gagné de fois le nombre de dix points, 
et en outre la quantité de deux ou quatre jetons suivant 
la convention qu'on a faite à cet ("«pard. C'est ce qu'on 
appelle, les jeton* de consolation. Celui qui perd le pari, 
met d'ailleurs de son côté, un jeton à la queue. 

•. Les cartes se jouent selon l'ordre dans lequel elles 
se suivent. Supposons que celui qui doitjouer le premier, 
ait dans son jeu une série qui s'étende depuis le deux 
jusqu'au roi; il s'énonce de la manière suivante, en jetant 
sur le tapis les cartes qu'il désigne : deux, trois, quatre, 
cinq, six» sept, huit, neuf, dix, valet, dame et roi. Après 
avoir joué cette dernière carte, il recommence à jouer 
ou une seule carte, ou une nouvelle série de plusieurs 
cartes, si son jeu se trouve convenablement disposé pour 
cet effet. 

9. Si, par exemple^ dans les cartes qui lui restent, il y 

a un deux, et ensuite un cinq, un six et un sept, il ne 
doit pas régulièrement jouer ces cartes-ci, parce qu'elles 
peuvent servir à le faire rentrer en jeu, taudis qu'un 
deux qui n'a point de carte au-dessous de lui, ne lui pré- 
sente pas la même espérance : il doit donc jeter son 
deux et dire, deux sans trois : il attend de cette manière 
que son adversaire joue, en disant trois et quatre sans 
cinq. 

n faut, autant qu'il est possible, se procurer des hoCf 
attendu que par ce moyen, on se rend en quelque sorte 
maître du jeu, surtout si l'on a la comète. 

Quand on a dans son jeu quatre cartes semblables, 
comme quatre huit, quatre sept, etc., on peut les jouer 
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toutes les quatre ensemble; mais il est en général pru- 
dent de n*user de cette liberté, que quand on a des 
cartes de l'espèce qui est immédiatement au-dessous des 
quatre cartes semblables, et qu'on n*en garde point de 
celles qui sont au-dessus, 

10. Si, par exemple, vous aviez quatre sept, trois huit 
et point de six, vous ne devriez pas jeter vos quatre 
sept à la fois, parce que les six de votre adversaire lui 
feraient des /<oc, cl que vous ne pourriez plus rentrer en 
jeu par les huit. Si, au contraire, vous aviez les six et 
point de huit ou un seul huit, il faudrait jeter à la fois 
vos quatre sept, et convertir par ce moyen en hoCf les 
six qui seraient dans votre jeu. . • 

ti. Gomme il n'y a que trois neuf dans un jeu, non 
compris la emnète^ ces trois neufs peuvent se jeter en- 
semble de la même manière que nous avons dit qu'on 
jetait quatre sept, quatre huit, etc. 

19. Lorsque le premier, après avoir joué les cartes 
qui avaient une suite, est obligé de s'arrêter à une 
carte qu'il n'a pas, et qu'il dit, par exemple, six sans 
sept; le second est obligé de jeter un sept, s'il en a 
un; mais après avoir jeté ce sept, il n'est pas le maître 
de recommencer par telle carte de son jeu que son 
intérêt pourrait lui indiquer, il faut qu'il suive l'ordre 
naturel des cartes depuis le sept, en remontant jusqu'au 
roi, qui est la plus haute carte du jeu : après celle-ci, 
il peut jouer la carte qu'il juge à propos. 

18. Remarquez à ce sujet, que quand les cartes de 
celui qui joue ne peuvent point aller de suite et sans 
interruption jusqu'au roi, et que, par exemple, après 
avoir dit sept, huit et neuf, il est obligé de dire sans dix : 
il ne sera pas nécessaire, si son adversaire manque 
également de dix, qu'il joue le valet, qui est la carte 
au-dessus du dix; il pourra, dans cette circonstance, 
recommencer par telle carte qu'il jugera à propos. 

14. La eomèU a la prérogative de taire hoc partout; 
ainsi, le joueur qui l'a, peut, en jetant les cartes, l'em- 
ployer pour telle carte qu'il juge à propos ; elle est sept» 

13 
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huit, dix, valet, etc., seloD la volonté ou l'avantage de 
celui dans le jeu duquel elle se trouve. 
Ift. Lorsque le joueur qui n'a pas la comète est obligé 

de s'arrêter à une carte, et de dire, par exemple, sept 
sans huit, celui qui à la comète et qui manque de huit, 
peut la jeter pour un huit, s'il lui est avantageux d'inter- 
rompre la file des cartes de son adversaire, et ensuite il 
reprend le jeu par la carte qu'il juge à propos : mais 
quand celui qui n'a pas la comète se délait de ses cartes 
de suite el dans l'ordre naturel, v.n remontant d'une 
basse carte jusqu'au roi, on ne peut l'interrompre avec 
la comète. 

lO. Uuand on a la comète, et qu'on n'a point d'autre 
neuf, on n'est pas obligé, après avoir joué un buit, de 
la jeter pour neuf : on dit alors huit sans neuf. 

ty. La emète simple se paye deux jetons au joueur 
qui l'a dans son jeu, et qui l'emploie avant d'avoir jeté 
toutes ses autres cartes : dans la même circonstance, elle 
se paye double, triple, quadruple, quintuple, etc., si 
elle est restée deux fois, trois fois, quatre fois, cinq fois, 
etc., dans le talon. 

IS. Si la comète se place après la dernière carte, 
comme si l'on termine ainsi : trois, quatre vAcomèle, on la 
paye double, c'est-à-dire, quatre jetons pour ime comète 
simple, huit pour une comète double, douze pour une 
comète triple, seize poui une comète quadruple, vingt 
pour une comète quintuple, etc. 

19. Toutes ces sommes doublent, si un joueur parvient 
à placer, après la dernière carte de son jeu, la comète 
pour neuf : et ceci peut arriver de trois manières difr 
férentes : 1* quand on joue la comète après un hoc; 
9* quand on la joue après un roi; 3* enfin, quand on la 
joue après un huit. 

90. Lorsqu'il ne reste plus de cartes dans la main 
d'un joueur, oncompte les points qui résultent des cartes 
restées dans la maii. de son adversaire : les figures, 
C'est-à-dire, les rois, les dames et les valets, se comptent 
chacun pour dix points, et les autres cartes pour autant 
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de points qu'elles en représentent : si, par exemple, il 
reste dans la main de votre adversaire an valet, un neuf 
et un huit, et que ce soit le premier coup de l'ide, vous 
aurez vingt-sept points à employer à votre profit sur le 
coup qui doit terminer ride : s'il arrive que vous gagniez 
encore des points le second coup de l'ide, vous les 
ajoutez à ceux que vous avez gagnés le premier coup, et 
vous en demandez ensuite le payement à raison d'un 
jeton par dix points. Supposons que vous ayez gagné 
dans les deux coups quarante à qnaranle-quatre points, 
on vous payera quatre jetons, non compris les jetons de 
consolation : mais si vous aviez gagné quarante-cinq ou 
ou quarante-six points, on vous payerait cinq jetons, non 
compris pareillement les jetons de consolation. H faut 
conclure de cet exemple que, depuis un point de reste 
jusqu'à quatorze, on est payé sur le pied d'une dizaine 
de points; depuis 18 jusqu'à 24, sur le pied de deux 
dizaines; depuis 25 jusqu'à 34, sur le pied de trois 
dizaines, etc. C'est ce qu'on appelle marquer de dix 
points, de vingt points, de trente points, etc. 

91. Les points qu'on gagne sur un coup se comptent 
deux fois quand on finit par la comète : ainsi, lorsque 
dans ce cas, il reste vingt-sept points à votre adversaire, 
vous en complez cinquante-quatre; et si en finissant vous 
placez la comète pour neuf, vous compterez quatre fois 
les points qui resteront dans la main de votre adver- 
saire. 

Lorsqu'un joueur a lilé toutes ses cartes, et que 
la comète reste entre les mains de son adversaire, celui- 
ei la lui paye double, et les points qui restent avec la 
comâli, se comptent deux fois. 

Quand un joueur a filé toutes ses cartes sans 
interruption depuis la première jusqu'à la dernière, il a 
fait ce qu'on appelle opéra; en ce cas, il compte deux fois 
les points qui se trouvent dans la main d e son adversaire : 
si dans cette circonstance la comète n'est pas restée au 
talon, on la lui paye double, soit qu'il l'ait jouée ou 
qu'elle soit restée dans la main de son adversaire. 
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• M. Lorsqu'un joueur Tait opéra eu finissant par la 
emète, on la lui paye quadruple, et il compte à son 
profit quatre fois les points que son adversaire a dans la 

main. 

ttft. Si le joueur qui a fait opéra place, en finissant, 
la comète pour neuf, son adversaire la lui paye seize 
jetons, cl les points que renferme le jeu de ce dernier 
se comptent huit fois au premier. 

«B. Quand en faisant opéra, un jout-ur place la comète 
pour neuf et y joint les trois autres noil, c'est le coup 
le plus considérable qui puisse être lait : son adversaire, 
en ce cas, paye trente-deux jetons pour la comète^ et 
les points que renferme le jeu de ce dernier se comptent 
seize fois au profit du premier. 

•9. Lorsqu'un joueur fàit opéra, et que son adver- 
saire a la comdfe, celui-ci la paye double, et les points 
qui sont dans son jeu se comptent quatre fois. 

99. Le joueur qui a distribué les cartes, peut aussi 
faire opéra : ceci arrive, quand après avoir interrompu 
la file des cartes de celui qui a joué le premier, il par- 
vient à se défaire, de ses dix-huit cartes sans interrup- 
tion. 

«O. Dans tous ces cas d'opéra, si la comète est restée 
au talon, un, doux, trois ou quatre coups, on multiplie 
autant de fois les payements que nous avons dit devoir 
être faits. Ainsi, lorsqu'on faisant opéra vous finissez 
par mettre la comète pour neuf, on doit vous payer autant 
de fois seize jetons, que la comètB est restée de coups au 
talon. 

M. Quand un joueur n'a dans son jeu que- des cartes 
blanches, il compte cinquante points et même cent, si 
la comète est du nombre de ces cartes. U empdche en 
outre par là, que son adversaire ne puisse faire opéra. 

3t. C'est par le travail de la mémoire, qu'run joueur 
doit se rappeler les cartes qui sont jouées, pour le guider 
relativement à celles qu'il lui est avantageux de jouer. Il 
nepeutpas,pourremplircetobjet,sep er mettre d 'exami« 
ner les cartes jetées sur le tapis. 
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S*. Quand les douze rois ou les vingt-quatre ides sont 

joués, celui qui se trouve gagner quelque chose, ne 
fût-ce qu'un jeton, emporte ce qu'on a mis à la queue : 
mais si, dans les vingt-quatre jetons qui composent la 
queue, il s'en trouve onze du côté d'Alexandre, l'un des 
joueurs, et treize du côté de Louis, son adversaire, celui- 
ci perdra deux paris : or, comme chaque pari se paye 
quatre jetons, à quoi on ajoute sur le tour deux fiches de 
consoliition, Louis, dans ce -cas proposé, sera tenu de 
payer à Alexandre deux fiches et huit jetons. 

Do la manière de jouer la Comète à trois, à quatre 

et À cinq personnes. 

9S. Quand on joue au nombre de trois personne s, on 
ne distribue que douze cartes à chaque joueur» et il en. 
reste douze au talon. 

9é. Celui des joueurs qui s'est défait le premier de 
toutes ses cartes, reçoit des deux autres le payement 
des points qu'ils ont dans leurs mains, et celui des deux 
dont les points sont en plus grand nombre met un jeton 
à la queue. Si les deux joueurs auxquels il reste des 
cartes, avaient chacun un môme nombre de points, ils 
seraient tenus i'un comme l'autre de mettre à la queue. 
Cette queue doit appartenir au joueur qui, à la fin de la 
partie, gagne le plus. 

Lorsque le joueur, premier en cartes, ayant filé 
une suite de cartes, est obligé de s'anéter à une qu'il 
n'a pas, et qu'il dit par exemple, neuf sans dix, le joueur 
qui est à sa droite jette un dix, s'il en a, et s'il n'en a 
point, c'est au troisième joueur à jeter cette carte et à 
continuer : mais si ce troisième joueur n*a pareillement 
point de dix, le premier recommence par telle carte 
qu'il juge à propos. 

Si l'on joue la Comète au nombre de quatre per- 
sonnes, on donne à chacun dix cartes, et il en reste huit 
au talon. 

•1. Quand les joueurs sont au nombre de cinq, on 
donne neuf cartes à chacun, et il en reste trois au talon. 
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n y a plusieurs manières de jouer à la triomphe; eties 
ont toutes quelque rapport ensemble, mais elles diffè- 
rent aussi en plusieurs choses essentielles. Yoioi la ma« 
nière dont on joue à Paris : 

On a un Jeu de cartes ordinaire; o'est-à-dire des càrtns 
comme au piquet, dont la valeur est naturelle, le roi 
emportant la dame; la dame le valet; le valet l'as; l'as 
le dix; le dix le neuf ; le neuf le huit, et le huit le sept. 

Ce jeu se joue un contre un, ou deux contre deux, et 
quelquefois même trois contre trois; lorsque l'on joue deux 
contre deux ou trois contre trois, ceux qui sont ensemble 
se mettent d'uu côté de la table, et les adversaires de 
l'autre côté. Ils se eommuniquent leur jeu de la lôte seu- 
lement, bien entendu ceux d'un même parti, et jouent 
ensuite suivant le rang où ils sont; enfin, soit que Ton 
joue de la sorte, ou un oontre un, on commence à battre 
les cartes, pour voir à qui fera, et comme c'est uo dé- 
savantagée de donner, celui dos deux partis qui coupe la 
plus haute carte ordonne à l'autre de faire, ce qu'il fait 
après avoir mêlé les cartes et fait couper son adversaire, 
ou celui qui est à sa gauche ; s'ils sont plusieurs, il donne 
à chacun des joueurs cinq cartes, et en prend autan! 
pour lui [i.ir vnie t'ois deux et uni^ fois trois, et ensuite 
tourne la première carte de dessus le talon qui fait la 
triomphe, et qui reste tiessus le talon. 
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Ensuite le premier h jouer joue telle carte de son jeu 
qu'il juge à propos, et dont les autres joueurs sont obli- 
gés de fournir, s'ils en ont, et de lever, s'ils en ont de 
plus bautes» ou de couper, s'ils ont des triomphes, en 
cas qu'ils n'aient pas de la couleur jouée : et celui des 
deux ou de deux partis qui a fait trois mains ou levées, 
marque un jeu, et s'il faisait la vole, il en marquerait 
deux. 

n est loisible à l'un des partis qui a mauvais jeu de 
donner le jeu à l'autre, et si le parti contraire ou le 
joueur adverse, lorsque l'on joue tête à tête, ne veut 
point l'accepter, il perd deux jeux, s'il ne fait point la 
vole, au lieu qu 'il gagne un jeu, s'il l'accepte. 

Règles qu'on doit observer en Jouant 
à la Triomphe. 

1. Lorsque le jeu est faux, ou qu'il y a quelque carte 
tournée, on remôle, les coups précédents sont bons. 

9. Celui qui, en mêlant, donne plus ou moins de cartes 
à l'un des joueurs, ou enfin donne mal, perd un de ceux 
qu'il a, s'il en a, ou le parti contraire le marque. 

S. Celui qui entreprenant la vole ne la fait pas, perd 
deux jeux. 

4. Qui joue avant son tour perd un jeu. 

B. Celui qui en fournissant d'une couleur peut lever 
la carte jou^e et ne la lève pas, perd un jeu. 

e. Qui n'ayant point de la couleur jouée peut couper 
et ne coupe pas, poi d un jeu, encore que celui qui a 
jou(^ devant lui eût compté d'une triomphe plus forte 
que la sienne. 

1. Celui qui renonce perd deux jeux; il perd la partie, 
quand on en est convenu en commençant. 

fi. Qui quitte avant de finir la partie, la perd. 

U y a de la science à bien conduire ce jeu, et il de- 
mande plus d'attention que l'on ne pense pour ôtre con- 
duit comme il iàut. 

La partie ordinairement est de cinq jeux ou points. 
L'on joue autant de parties que l'on veut. 



1 
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Antre manière de jouer le Mom]^« 

Cette manière de jouer ce jea est plus connue dans 
les provinces que la précédente : elle a généralement 
tontes les règles de l'autre, le jeu de cartes en est le 
même, on voit de la même manière à qui fera, l'on y 
donne cinq cartes également à chaque joueur; et la seule 
différence qu'il y a, c'est que l'on peut y jouer quatre, 
cinq, ou plus de joueurs, sans être pour cela les uns avec 
les autres; au contraire, rliar^un fait son jeu, et lorsque 
deux des joueurs font deux levées chacun, celui qui les 
a le plus tôt faites, gagne le jeu, elle marque comme 
s'il en avait fait trois. 

Vous observerez que celui qui renonce ou fait d'autres 
fautes, par lesquelles il doit perdre quelque point, s'il 
n*en a point, les autres n'augmentent pas pour cela les 
leurs; mais lorsque celui qui a fait la faute en gagne, il 
ne les marque pas, jusqu'à ce qu'il ait satisfait k ceux 
qu'il devait perdre. 

Autre manière de jouer la Triomphe. 

Cette manière de jouer est semblable à la précédente, 
en ce que chaque joueur joue pour soi, mais elle diffère 
en ce que les as font les premières cartes du jeu, et 
qu ils lèvent les rois, les autres cartes suivant leur ordre 
naturel. 

11 y a même un avantage pour celui qui fàit, en ce 
qu'après avoir donné les cartes qui sont au nombre de 
cinq, s'il retourne un as, il pille, c'est-à-dire prend cet 
as qui fidt la triomphe, et écarte telle carte de son jeu 
qu'il juge à propos à la place. 

S'il y avait même au-dessous plus de cartes de la 
môme couleur en tournant sans interruption, il les pren- 
drait en remettant sous le talon, autant d'autres cartes 
de son jeu. 
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Il en est de même si l'un de ceux qui jouent a l'as de 
la triomphe en main; il pille aussi, c'est-à-dire prend la 
triomphe retoarnée, et les cartes qui suivent, qui sont dé 
lamdme couleur,' en en mettant autant sons le talon 
qu'il en a pris, afin qu'il n'ait pas plus de cartes qu'il ne 
faut dans son jeu : on appelle cette manière de jouer à 
la triomphe, jouer à VAs qui pille; on joue, àn reste,'les 
cartes comme à la première manière, et l'on fait la par-' 
tie de tant et de si peu de points que l'on veut. 

L'on peut encore jouer le jeu de cetlé manière, et 
sans jouer à l'As qui pille, on pourra diversifier et la 
jouer, tantôt d'une façon, tantôt de l'autre, en se sou- 
venant d'avoir recours, pour les règles générales, aux 
règles qui sont dans la première manière de jouer.- 
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Dm rapports dm la Moucha avec las avtras Jane» 

Le jeu de la niouclie tient beaucoup de la triomphe 
par la manière de jouer. 

On ne voit guère d'où ce jeu nous est venu, ni la rai- 
son pour laquelle on l'a appelé de la sorte ; mais, comme 
ces connaissances ne sont point essentieUes, nous passe- 
rons à ce qui regarde la manière de le jouer, et nous en 
donnerons des règles. 

Kanièra da Joiiar la Koucha ai règles établias. 

1. On joue à ce jeu depuis trois jusqu'à six : dans le 
premier cas, il ne faut qu'un jeu do cartes comme au 
piquet; plusieurs joueurs même ôteut les sept; et dans 
le second, il est nécessaire que le jeu soit composé de 
toutes les petites cartes, afin de fournir aux écarts qu'on 
est obli^'é d'y faire; enfin, on doit, à jjroportion qu'x)n 
est de joueurs, laisser plus ou moins de cartes au jeu, 
afin qu'il y en ait toujours dans le talon (outre la carte 
tournée) de quoi pouvoir donner au moins trois cartes 
à chaque joueur, au cas que tous voulussent à la fois 
aller à l'écart. 
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#. lit» main se tire, l'avantage étant toujtnin à celui 
qui joue le premier, attendu que l'on joue par telle 
couleur ^e l'on veut : après donc que Ton a tu celui 
qui doit mêler, et pris chacun un certain nombre de 
fiches ou jetons <|ue l'on fait valoir plus ou moins, ioi- 
vant que Ton veut perdre ou gagner, celui qui doit md* 
1er donne à chaque joueur, et prend également pour 
lui cinq cartel, qu'il donne par deux et troisi ou trois 
et deux, même par cinq à la fois; mais les autres ma- 
nières sont plus honnôtes; il retourne ensuite la carte 
de dessus le talon, qui est celle qui fait la triomphe, et 
qu'il laisse retournée sur le tapis. 

3. Le premier à jouer, après avoir vu son jeu, est le 
maître de s'y tenir ou de prendre une fois seulement 
tel nombre de cartes qu'il veut, jusqu'à cinq, et ainsi 
du second, après le premier, et des autres. 

A. Observes que celui qui demande les cartes du ta- 
lon est censé Jouer, comme il a été déjà dit; on peut 
aussi jouer sans prendre, lorsqu'on a assez beau jeu 
sans aller à fond; de même l'on peut ne point demaur 
der des cartes lorsqu'on a mauvais jeu et qu'on ne veut 
pas joUer; ce qui arrive quelquefois à un joueur qui 
voit que devant lui il y en a qui se sont tenus à leurs 
cartes, sans en demander, appréhendant qu'ayant mau- 
vais jeu, il ne leur en vienne un pareil, et qu'étant, par 
conséquent, forcés déjouer, ils ne fassent la mouche. 

ft. Celui qui, jouant, ne fait aucune levée, fait la 
mouche, qui consiste en autant de marques qu'on est de 
joueurs, et que celui qui mêle met seul, et ainsi chacun 
à son tour. 

6. Lorsqu'il y a plusieurs moucA^A faites sur un même 
coup, comme il arrive souvent, surtout lorsqu'on est 
cinq ou six joueurs, elles vont toutes à la fois, à moins 
«lue l'on ne convienne de les faire aller séparément; 
mais comme 11 s'ensuit que celui qui mêle met foiqours 
•la mouche qui fait le jeu, par conséquent celui qui fait 
la mouche la fait d'autant de marques qu'il en va sur le 
jeu« 
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Y. Celui qui n*a pas de jeu à jouer, et n'a ni demandé 

des cartes du talon, ni joué sans prendre, met son jeu 
avec les écarts, ou dessous le talon, s'il n'y avait point 
d'écart. 

», Celui qui veut jouer sans aller à fond dit seulement : 
je m'y tiens; il est censé jouer dès lors. 

9. Les cartes se jouent comme à la bAte, et chaque 
main qu'on lève vaut un jeton à celui qui la fait et qui 
tire le jeu; Quand la mouche est double, il en tire deux, 
et trois quand elle est triple, et amsi de suite. 

to. Si les cinq cartes qu'on donne d'abord à un 
joueur sont toutes d'une même couloir, c'est-à-dire 
cinq piques ou cinq trèfles, et ainsi des autres, quoique 
ce ne soit point de la triomphe, celui qui les a gagne 
la mouche sans jouer; et c'est ce qu'on appelle la 
meuehi, 

11. Si plusieurs joueurs ayaient ensemble la mouche, 
c'est-à-dire cinq cartes d'une même couleur, celui qui 
l'aurait de la couleur qui est triomphe gagnerait par 
préférence aux autres; autrement ce serait celui qui 
aurait plus de points à la mouche : on compte l'as, qui 
va immédiatement après le valet, pour dix points, les 
figures pour dix, et les autres cartes pour les points 
qu'elles marquent; et si elles étaient égales en tout, la 
primauté gagnerait. 

19. Celui qui a la mouche n'est pas obligé de le dire, 
même quand on lui demanderait s'il la sauve; mais si 
on le lui demande, et qu'il dise oui ou non, il doit ac- 
cuser juste. 

IS. Si, après que celui qui a la mouche a dit : je m'y 
tiens, les autres joueurs vont leur train sans réflexion, 
il arrive alors que celui qui joue le premier montre 
toutes ses cartes, et gagne non-seulement la mouche 
qui est au panier, mais même celles qui sont dues; et 
les autres joueurs font la mouche, chacun de ce qui 
était sur le jeu. 

14. Celui qui a la mouche n'est pas obligé de le dire, 
comme nous l'avons indiqué; mais il est môme de 
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l'avantage de celai qui s'est tenu à ses cartes de laisser 
croire aux autres joueurs qu'il peut l'avoir : c'est pour- 
quoi il faut, dans l'un et l'autre cas, ne rien répondre, 
parce que, comme nous l'avons déjà remarqué, quand 

on répond, il faut accuser juste : et il est avantageux à 
ceux qui jouent d'ôtre seuls, afin d'être moins exposés 
à faire la mouche. Si cependant un juuL'iir était bien as- 
suré de son jeu, c'est-à-dire qu'il eût très-beau jeu, il 
pourrait sauver la mouche pour engager les autres à 
jouer, et faire faire par là des mouches à ceux qui joue- 
raient et ne feraient point de levées. 
' f tt. Celui qui renonce fait la mouche d'autaut de je- 
tons qu'elle est grosse sur le jeu; de même, celui qui, 
pouvant prendre sur une carte jouée, soit en mettant 
plus haut de la même couleur, soit en .coupant ou sûr- 
coupant, ne Je fait pas,' fait aussi la mouche. 

t6. Celui qui est surpris à tricher au jeu, ou qui re- 
prend des cartes pour accommoder son jeu, fait la 
mouche, et ne joue plus. 

17. Celui qui donne mal remôle, n'y ayant pas d'autre 
peine pour cela; lorsque le jeu est faux, il ne vaut rien 
pour le coup, mais les précédents sont bons. 

On ne remôie pas pour une carte retournée à cause 
des écarts. 
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!>• la Mi* ûm RevenUi; âm la manièra 4e donner 

lee oartee; 

de leur valeur; de la manitoe de lea Jonair. 

1. Le Reversis se joue avec un jeu de cartes complet» 

excepté les dix do chaque roulenr. 

9. La boîte pour le jeu do Reversis, contient quatre 
paniers carrés longs et un panier rond. 

8. Chaque panier carré est composé : 1° de cinq je- 
tons qui valent chacun cinq fiches; 2* de dix contrats 
qui valent chacun dix jetons ou cinquante fiches; 3" en- 
fin, de vingt ficiies, en sorte que la boîte équivaut à cinq 
cent quarante-cinq fiches. 

Le panier rond sert à contenir les payements dont il 
sera parlé ci-après. 

4. n 86 joue à quatre personnes. On tire pour les 
places, c*est-à*dire que l'on commence par placer les 
quatre paniers sur la table; on prend ensuite une fiche 
de chaque couleurque Ton met danis le panier rond. Cha- 
cun des joueurs en prend une, et se place à l'endroit où 
est le panier dont la couleur correspond à celle de la 
fiche qu'il a tirée. 
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s. Les goaire joueurs assis, l'un d'eux prend tin jeu' . 

de cartes, et en fait quatre paquets, un poujP chacun, et 
celui dans lequel se trouve le valet de cœur, est celui 
qui commence à donner. 

G. Quand le jeu commence, chaque joueur met au 
panier deux jetons, et celui qui donne en met trois : 
cette contribution forme le fonds des remises ; elles se 
renouvelle toutes les fois que le panier est vide; ce 
fonds se nourrit parla contribution d'un jeton à chaque 
donne, par celui qui donne et par les amendes dont il sera 
parlé ci-après. 

V. Bnsuite la donne circule toujours par la droite; 
c'est celui qui est le plus près à la droite de celui qui 
donne, qui joue le premier, et ainsi de suite. 

S. L'as prend le roi; le roi prend la dame; la dame 
'e valet; le valet le neuf, etc. 

9. L'on donne onze cartes aux trois personnes avec 
qui Ton joue, et douze à soi. 

10. On ne peut donner les onzes cartes qu'en trois 
fois, une par trois, et à soi quatre et ensuite deux fois 
par quatre : toute autre façon est vicieuse. 

11. Carte retournée fait refaire, ;\ moins que tous 
les joueurs ne jugent le coup bon pour abréger. 

1*. Celui qui aura mal donné perd sa donne, à moins 
qu'il ne fournisse un jeton ou cinq fiches au panier. 

tM. Celui qui, ayant mal donné, ne s'en serait pas 
aperçu, ou n'en aurait pas averti avant que Técart fût 
fait, payera au panier quatre jetons d'amende, et le 
coup sera nui; et il perdra, en outre, cette fois-là, sa 
donne, sans pouvoir la racheter. 

44. Des trois cartes du talon, la première est pour 
le premier joueur à droite de celui qui donne, la seconde 
pour le deuxième, et la troisième pour le troisième : 
celui qui donne écarte sans reprendre; c'est ce qui com- 
pose la partie. 

15. Quiconque voit la carte de l'écart qui lui revient, 
et écarte ensuite, ne peut gagner la partie, ni placer 
son Quiaoia, si par hasard il l'avait, ni faire le Reversis; 
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néanmoins, s'il rompait le Reversis ou forçait le Quinola, 
l'un serait rompu et l'autre bien forcé; mais il ne reoe- 
mit rien pour avoir rompu le Reversis, et point de 
consolation pour le Quinola forcé. 

i#. Il en est de môme de celui qui prendrait sa carte 
sans écarter, il n'a droit à aucun payement; mats le 
Reversis rompu sera bien rompu, ainsi que le Quinola 
f )rcé, c'est-à-dire que, dans les deux cas ci-dessus, le 
coup n'est pas nul à l'égard des autres. 

tT. Quiconque joue sa carie avant son tour, payera 
un jeton ou cinq fiches au panier. 

1». Si quelqu'un se trouvait avoir écarté deux cartes 
au lieu d'une, ne portant que dix cartes, il n'a droit à 
aucun payement quelconque, à moins qu'il ne rompe un 
Reversis, ou ne force le Quinola, alors il en sera payé 
comme s'il n'avait écarté qu'une carte. Les payements 
qui ne lui sont pas dus sont les as ou Quinola par lui 
placés, ainsi que la partie s'il la gagnait. 

!•« Toutes les cartes qui se trouvât sous le panier, 
comptent pour la partie, soit qu'il y en ait une de plus 
ou de moins. 

%0, La partie appartient à celui qui la ramasse; ce- 
pendant, tout autre joueur peut en avertir et régler le 
coup s'il le juge à propos, mais toiyours avant que l'on 
ait joué. 

•i. Il est permis, en tout temps, d'examiner ses pro- 
pres levées, mais aucunement celles des autres, si ce 
n'est la dernière de toutes celles qui seront faites. 

99. Quiconque renonce sans avoir quatre as, ou le 
Quinola et trois as, mettra deux jetons au panier pour 
amende, et ne pourra toucber aucun payement, àmoins 
qu'en s'en apercevant il ne reprenne sa carte pour fournir 
de la couleur avant la levée de la main; la partie appar- 
tient à celui qui ne fait point de levée, et, dans le cas 
de concurrence» à celui qui est le plus près à gauche dn 
panier. 

«3. Dans le cas d'égalité de points, elle appartient à 
celui qui a le moins de levées; et si les points et les lo* 
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vées sQQt égaux, elle appartient toujours au plus près à 
gauche du panier. 

M. Quant fi la perte de la partie, dans le cas d'égalité 
de points et de levées, c'est, au contraire, celui qui se 
irouye le plus éloigné, à gauche du panier, qui doit la 
payer. 

95. La partie se compose des points qui se trouvent 
par les qu ilre caries de l'écart; les points s'y comptent 
comme les levées; savoir : Tas quatre, excepté celui de 
cœur, appelé le Quinola, qui y compte quatre; et l'on 
ajoute toujours quatre à ces points; c'est proprement 
ce que l'on doit nommer la partie, attendu qu'il pour- 
rait arriver que les quatre cartes de l'écart fussent toutes 
blanches, et que cdui qui la gagnerait n'eût rien pour . 
sa peine. 

Des payements. 

96. Celui qui donne un as en renonce reçoit une 
fiche de celui qui fait cette levée; si c'est l'as de carreau, 
il en recevra deux; si c'est le Quioola en renonce, il re- 
cevra un jeton ou cinq iiches. 

91. De même le joueur à qui l'on force un as paye 
une fiche à celui qui iorce, et deux si c'est l'as de car- 
reau. 

t^. Si quelqu'un force le Quinola, il touche un jeton 
de chaque joueur, et deux de celui qui tenait le Quinola. 

Tous ces payements se font sans se les faire deman- 
der. 

99, Un ou plusieurs as joués, ou le Quinola joué, ne 
se payent qu'à celui qui gagne la partie; mais c'est à lui 
à s'en souvenir et à les demander. Il faut observer que 
tous ces payements sont doubles envis^vis. 

M. Ils sont encore doublé à la première et à la der> 
nière bonne, qui est la onzième levée; en sorte que si, 
par hasard, on forçait le Quinola en vis-à-vis à la pre- 
mière ou dernière bonne, on toucherait huit jetons on 
quarante fiches de son vis-à-vis, el deux jetons de cha- 
cun des autres joueurs; mais, si on le forçait de côté» 

14 
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celui-ci payerait quatre jetons, le vis-à-vis quatre, le 
troisième n'en payerait que quatre, et le quatrième n*en 

payerait que deux. 
Si. La partie se paye aussi double, si c'est le vis-À- 

vis qui la gagne. 

M9. Tous CCS payements cessent dès qu'il y a Rcver- 
sis, soit que le Revcrsis se fasse ou qu'il soit rompu à 
l'une (les dernières levées. On rend tout ce (jui s'était 
payé pendant le coup, sans se le faire demander; c'est- 
, à-dire qu'on rend à celui qui a payé, alin que pcrsouuc 
ne paye ni plus ni moins que le Reversis. 

•S. Le Reversis se paye seiee fiches par chaque 
joueur, et trente-deux par le vis-à-vis. 

Celui qui rompt le Reversis à la dixième ou 
onzième levée reçoit soixante^atre fiches de celui 
qui l'avait entrepris; les autres n*ont rien à payer que 
la restitution des as reçus, ainsi que celle du Quinola, 
s'il a été payé. 

De ce qui constitue le Reversis, de l'époque à laquelle 
il «ai maiMméi et de la manière de le rompre. 

85. On fait le Keversis quand on fait seul toutes les 

levées. 

SO. Dès tjue les neuf premières levées sont faites, le 
Reversis est entrepris dès cet instant; celui des joueurs 
qui aurait placé le (juinola n\i plus de droit au panier, 
de même si celui qui Ta entrepris a forcé le Quinola, 
ou le force par la suite, il ne fait pas la remise, parce 
que, perdant son droit au panier, par le seul Mi dés 
neuf levées par la même personne, il serait injuste qu'il 
fit la remise dans le cas contraire. Alors, si Ton ne fait 
les deux autres levées, le Reversis est dit rompu à la 
bonne, s'il est à la onzième levée, on simplement 
rompu, s'il ne l'est qu'à la dixième. 

»9 . On ne peut rompre le Reversis contre celui qui 
l'aurait entrepris qu'en faisant une des deux dernières 
levées. 

Sft. il n'y a que celui qui fait le Reversis qui puisse 
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tirer la mise, s'il a joué son Qainola à Time des neuf 
premières; il n*y a que lui qui puisse la faire, si sou 
Reversis est rompu à Tune des deux dernières levées : 
autrement il ne fait pas la remise, ni ne la retire, s'il a 
conservé son Quinola aux deux dernières levées, soit 
qu'il fasse le Reversis, ou qu'il soit rompu, fût-il même 
forcé à la dernière bonne. 

Bq Qninola et de l'espagnolette. 

La remise est nttaehée au valcl de cœur, qui est 
la carte la plus impoi lanto de tout le jeu. Toutes les 
fois que l'on peut donner le OuiiK^la en renonce, on tire 
la remise; cela s'appelle placer ou donner le Quinola; 
toutes les fois, au contraire, qu'il est forcé, c'est-à-dire 
que Ton est obligé de le donner sur un cœur, lorsqu'on 
n'a pas l'espagnolette, il fait payer la remise égale au 
contenu du panier. H en est de même toutes les fois 
• que l'on est obligé de jouer le Quinola; cela s'appelle 
Quinola joué ou gorgé. Excepté néanmoins le cas où 
celui qui aurait le Quinola l'aurait joué à l'une des neuf 
premières levées, et ferait le Reversis; c'est le plus 
grand coup que l'on puisse faire à ce jeu, parce que 
l'on tire la remise et qu'on se fait payer du Reversis. 

40. Mais aussi, si, se llatlant de pouvoir faire le 
Reversis, l'on a joué le Quinola à l'une des neuf pre- 
mières levées, et qu'il soit rompu à l'une des deux 
dernières, il paye le Hcver^is rompu, et fait en outre la 
remise; c'est le coup le plus cher : ainsi, si l'on doute 
de son Reversis, il est prudent de ne le jouer qu'à l'une 
des . deux dernières levées, afin de ne pas payer la 
remise. 

41. Dans les autres cas, où l'un des joueurs fait ou 
manque le Reversis, et qu'un autre place le Quinola, ou 
bien que son Quinola est forcé, celui-ci ne tire la 
remise, ni ne la fait; en un mot, du moment qu'il y a 
un Reversis entrepris, il n'y a point de remise, parce 
qu'alors le Quinola redevient valet de cœur, excepté 
seulement pour celui qui l'entreprend et qui l'aurait 
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joué avant la dixième levée, parce que si son Hevcrsis 
est rompu, il fait la remise; et s'il ne Test pas, il la 
retire. 

4t. Trois as et le Quinola, quatre as et le Quinola, 
ou seulement quatre as réunis dans la môme main, font 
ce qu'on appelle l'espagnolellc. 

Ce coup, très-compliqué, difficile à jouer, renverse 

à pou pW's lout ce qui vicut d'èlrc dit. 

4S. L'cspai:nol('lto a le droit de renoncer h toutes 
couleurs; il place, de cette façon, son Quinola, quoique 
souvent seul dans sa main, et tire conséquemmenL la 
remise; il donne, comme il lui plail, les as, à droite, à 
gauclie ou en face. 

44. II ^'agnc presque toujours la partie, de quelque 
manière qu'il soit placé. 

On dirait que l'on ne joue que pour lui; et en eflel, 
s'il joue bien, tous les avantages du jeu sont pour lui. 

4ft. Mais, n'ayant le droit de renoncer que pendant 
les neuf premières levées, il doit fournir de la couleur, 
s'il en a, aux deux derpières levées; si, maladroitement, . 
il a gardé une grosse carte, et qu'on le fasse rentrer, il 
perd la partie, quand bien môme il ne ferait qu'une 
levée blanche, s'il a placé son Quinola dans les neuf 
premières cartes, il fait la remise et rétablit le panier 
tel qu'il était. Il est également tenu de payer les as 
doubles à ceux qui les lui auraient déjà payés. 

44. Si, dans le cas ])révu ])ar l'article i)récédent, 
l'espaijjnolette avait garilé son Quinola dans rospcrancc 
de le pl.iccr à la bonne, il se trouverait, par le lait, 
gorgé, s'il reutrait à la dixième carte. 

Néanmoins Tespagnoletle ne fait pas la remise, si le 
Quinola est placé par l'un des autres joueurs. 

49. Cependant, s'il arrivait qu'un des joueurs entre- 
prit le Reversis et qu'il le rompit, fût-ce même par le 
Quinola forcé en sa main à Tune des deux dernières 
levées, non-seulement il ne ferait ni la remise, ni ne 
perdrait la partie, puisqu'il est de principe qu'il n'y a 
de remise pour personne dès qu'un Reversis est entre- 
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pris,. et que le (Jiiinola n'a pas clé joué, dans les neuf 
premières levées, mais encore on lui paye le lleversis 
rompu. 

41*. L'espagnolette n'est pas sensé avoir perdu son 
droit pour avoir fourni de la couleur qu'on demande, 
et môme pour avoir mis au-dessus, pourvu que la levée 
De lui reste pas. 

49. S'il est le premier à jouer, qu'il joue cœur, et 
que le Quinola se trouve seul dans quelque main, il en 
tire la consolation, et ne perd pas pour cela ses droits, 
si cette levée ne lui reste pas. 

M. Si, ayant par mégarde fait une levée dans le 
courant du jeu, il joue cœur, et force le Quinola, il on 
reçoit de môme la consolation; mais il ne peut plus 
renoncer et ne peut gagner la partie qu'autant (inc les 
points de ses levées seraient au-dessus des trois autres; 
c'est-ù-dire qu'il rentre dès ce moment dans la classe 
des autres, sans qu'on puisse lui reprocher d'avoir pré- 
cédemment renoncé. Il en est de môme si, étant entré 
malgré lui à la dixième carte, il lui restait un cœur î\ 
jouer, et qu'il forçât, par ce hasard, le Quinola à la 
dernière bonne, c'est-à-dire qu'on lui payerait la con- 
solation double, comme étant à la derslère bonne; et 
ce sans égard h ses précédentes renonces. 

51. Faire entrer, signifie faire levée. 

5*. Si quelqu'un fait le Rcversi s, l'espagnolette paye 
seul pour toute la compagnie. Néanmoins, si celui qui 
est espagnolette n'avait pas renoncé, il est dans la classe 
des autres : l'on ne pourrait lui reprocher de s'ôtre dé- 
fait de ses as et de son Quinola, et il ne pourrait payer 
que sa part du Hevcrsis. 

&8. Si l'un (les joueurs entreprend le Reversis, et 
qu'un autre le rompe à la bonne, l'espagnolette qui a 
joui de son droit paye, outre le Reversis à la décharge 
de celui qui rompt, soixante-quatre fiches à la décharge 
de celui à qui il est rompu; parce que l'espagnolette 
doit rompre le Reversis à la bonne, et reçoit soixante- 
quatre fiches de celui auquel il l'a rompu. 
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54. Comme l'espagnolette n'est pas obligé de rompre 
le Reversis par un as, il suffit d'avoir une carte au- 
dessus de celui qui a entrepris le Reversis, en sorte 
que si un autre en fait la levée, c'est celui-là qui reçoit 
les soixante-quatre fiches, non pas de Tespagnolette, 
mais de celui auquel il Ta rompu. 

ftft. Par exemple, B a entrepris le Reversis, et il lui 
reste un huit de trèfle; celui qui est espagnolette en a 
le neuf; par conséquent, il est censé avoir rompu le 
Reversis, quoiqu'on ait le valet de trèfle, qui fait faire 
la levée, parce que sans le valet, il l'eût lui-niôme 
rompu, et qu'il est assez puni de ne pas toucher les 
soixante-quatre fiches, qui passent à celui qui avait le 
. valet. 

55. L'espagnolette peut aussi faire le Reversis, et 
dès lors son jeu n'est plus qu un jeu ordinaire. 

&7. Si l'espagnolette avait placé son Quinola, et qu'il 
y eût un Reversis fait ou manqué, il ne tirerait pas la 
remise, d'après la règle générale qu'en Reversis l'ait ou 
rompu il n'y a pas de remise, excepté pour celui qui 
l'entreprend et qui le fait encore, lorsqu'il l'a jouée & 
Tune des neuf premières levées. 

59. Si par as, roi ou dame de cœur, l'on forçait le 
' Quinola à l'espagnolette, et à quelque époque du jeu 
que cela arrivât, ce dernier ferait la remise et payerait, 
ainsi que les deux autres joueurs, ce qui est dû à celui 
qui le lui aurait forcé, d'après les règles ci-dessus: 
excepté toujours s'il y a Reversis fait ou rompu, les 
deux dernières levées ne changeant rien fi la règle géné* 
raie qu'en faveur de c(>lui qui fait les onze levées. 

59. Le Quinola forcé, placé ou joué aux dernières 
levées, ne fait pas la remise ni ne la lève, fût-il joué 
par celui qui fait le Reversis. 

IIO. S'il n'y a pas de Reveisis, et que l'espagnolette 
. n'entre pas, il jouira de tous ses autres droits. 
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len des cartes, auquel on peut joaer depuis trois per- 
sonnes jusqu'à douze. 

t. cartes qu'on emploie à ce jeu sont au nombre 
de cinquante-deux, c'est-à-dire un jeu entier : l'as^ qui 
est la principale carte du jeu, vaut onze points : les fi- 
gures, dont le roi est la première^ en valent chacune 
dix, et les autres cartes autant qu'elles en présentent. 

2. On se sort aussi de jetons qui ont charun une va- 
leur convenue. Chaque joueur en mot un au Jeu en y 
entrant, et on appelle ces jetons, la poule. 

3. Après que le sort a indiqué le joueur qui doit dis- 
tribuer les cartes et qu'on appelle le banquier, il les 
mùle, fait couper i)ar le joueur qu'il a à sa gauche, et 
ensuite il donne trois cartes à chaque joueur en com- 
mençant par sa droite. Ces cartes peuvent être données 
l'une après l'autre, ou toutes les trois ensemble. Celles 
qui restent après que chaque joueur a les siennes com- 
posent le talon; et ce talon se nomme la banque. Le 
banquier change à tout coup, et chaque joueur le de- 
vient à son tour. 

4. La partie dure un ou plusieurs tours, selon la 
convention qu'on fait à cet égard en entrant au jeu. 

5. S'il arrive que le jeu soit faux ou qu'on ait mal 
donné, ou qu'il y ait une carte retournée dans le jeu, 
on recommence le coup. 

6. Gomme il y a au jeu du commerce trois chances 
pour gagner la poule, chaque joueur doit tâcher de se 
procurer celle qui, par la nature de ses cartes, parait la 
plus facile à obtenir. 
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9. Ces chances sonl le point, la séquence et le tricon. 

s. Le point consiste dans deux ou trois cartes d'une 
môme couleur : ainsi, l'as et le dix de cœur donnent 
pour point vint; et un : la dame, le neuf et le huit de 
carrf au donnent pour point vinjjil-scpt : une seule carte 
ne fait pas point. On conçoit que le plus fort point 
gaf?ne de préférence au plus faible. 

9. La séquence se forme par la réunion de trois car- 
tes qui se suivent immédiatement Tune l'autre. Ainsi 
un as, un roi et une dame composent la principale sé- 
quence : un quatre, un trois et un deux donnent aussi 
une séquence, mais la moindre de toutes. La séquence 
supérieure l'emporte sur l'inférieure, mais celle-ci 
gagne par préférence au point, quelque considérable 
qu'il soit. 

10. Le tricon consiste dans la réunion de trois cartes 
de même figure, comme trois as, trois dames, trois dix, 
trois six, etc. Le tricon supérieur l'emporte sur l'infé- 
rieur, mais celui-ci gagne par préférence au point et à 

la séquence. 

11. Il suit de là, que quand il n'y a ni séquence ni 
tricon dans le jeu, e'e>l le jjIus Ibrt point qui ^a^^ne la 
poule : ensuite c'est la plus haute séquence, quand il 
n'y a point de tricon, et enlin le plus haut tricon, quand 
il s'en trouve plusieurs. 

Lorsque les cartes sont données, le banquier met 
le talon devant lui et fait cette question : qui veut com' 
mercerf 

ts. Le premier en cartes, après avoir vu son jeu, ré- 
pond qu'il veut commercer pour argent ou troc pour 
troc : les autres joueurs font successivement et chacun 

à son tour Tune ou l'autre de ces réponses. 

14. Si l'on dit qu'on veut commercer pour anjcnt, 
c'est demander au banquier une carie du talon à la place 
d'une autie carte ([u'on lui donne et qu'il met sous le 
talon : on lui paye pour cette carte un jeton. 

15. Si l'on dit quon veut commercer troc pour troc, 
c'est dire qu'on veut changer une carte contre une de 
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celles du joueur qu'on a à sa droite, et il n'en coAte rien 
pour cela. Ainsi, chaque joueur, l'un après Tautre, et 
selon le rang où il se trouve placé, commerce jusqu'à ce 
qu'il ait trouvé ce qu'il cherche. 

f Aussitôt qu'un joueur s'est formé le point, la sé- 
quence ou le tricon qu'il désirait, il montre son jeu, et 
les autres sont obligés de cesser tout commerce; il fout 
qu'alors ils s'en tiennent à leur jeu tel qu'il se trouve. 

17. Il faudrait également que chaque joueur s'en tînt 
à son jeu, tel qu'il serait, si le premier en cartes, salis- 
fait du sien, le mettait en évidence sans vouloir corn" 
mercer. 

18. Dans ce cas, comme dans tous les autres où l'un 
des joueurs aarrôté le commerce, celui qui a le plus fort 
point, la plus haute séquence ou le tricon supérieur, 
gagne la poule, et l'on en prépare une autre par de nou- 
veaux enjeux. 

19. Le banquier a des avantages et des désavantages 
qui lui sont propres : 

1« n retire de ceux qui commercent pour argent un 
jeton pour chaque carte qu'il délivre du talon; 
' 2* Le banquier ne donne rien à personne pour eom- 
mercer h la banque; 

3" S'il arrive que le point, la séquence ou le tricon 
soient égaux entre le banquier et d'autres joueurs, le 
banquier gagne la poule par préférence i\ ces joueurs. 

A'' Le banquier peut commercer au troc comme les 
autres joueurs. Dans ce cas, il fournit sans argent une 
carte de son jeu au joueur qui est ;\ sa gauche; 

5° Quel que soit le jeu que le banquier ait en main, il 
est obligé, quand il ne gagne pas la poule, de donner 
un jeton à celui qui la gagne ; 

6* Le banquier qui ayant point, séquence ou tricon, 
ne gagne pas la poule, parce qu'un autre joueur a un 
point ou une séquence ou un tricon supérieuri est tenu 
de donner un jeton à chaque joueur, quand même il 
n'aurait rien retiré de la banque. 
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L'ambigu est un mélange de plusieurs espèces de 
jeux, d'où lui est venu le nom qu*il porte, 
t. L'ambigu se jonc avec quarante cartes, c'est-à-dire, 

avec un jeu entier, dont on a distrait les douze Ggures. 

ft. La valeur de chaque carte est fondée sur le nom- 
bre de points qu'elle représente. Ainsi, l'as ne représen- 
tant qu'un point, a moins de valeur que le deux, le deux 
en a moins que le trois, etc. 

3. Le nombre des joueurs peut s'étendre depuis deux 
jusqu'à six; chacun met au jeu un ou plusieurs jetons, 
qu'on appelle la vade ou la poule. On convient du temps 
ou du nombre de coups que durera la partie : on fait 
ensuite décider, par le sort, quel sera le joueur quilera 
le premier. Celui-ci mêle les cartes, et après avoir fait 
couper par le joueur qui est à gauche, il distribue deux 
cartes l'une après Tautre à chaque joueur, en commen- 
çant par la droite. 

4. Le joueur auquel les cartes distribuées conviennent, 
diibasta pourannoncer qu'il en est satisfait, et il met au 
jeu un jeton ou deux selon la convention. Si au contraire 
ses cartes ne remplissent pas son objet, il en écarte une 
ou toutes les deux, et on lui en rend autant qu'il eu a 
écartées. 

5. Ensuite le distributeur des caries niùle une seconde 
fois le talon, et, après avoir lait couper comme aupa- 
ravant, il distribue à chaque joueur deux nouvelles 
cartes : par ce moyen chacun en a quatre. 
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G. Après avoir examiné ces cartes, celui qui en est 
content dit qu'il t'y Itenl, autrement il dit je pane. Si 
tous les autres en usent de même, le dernier qui est le 
distributeur des cartes, met deux jetons au jeu, indé- 
pendamment de ceux par lesquels la poule est formée 
et de ceux de la batterie^ et il oblige par ce moyen tous 
les autres à garder leur jeu. 

9. Observez que le joueur qui croit avoir beau jeu 
peut proposer la quantité de jetons que bon lui semble : 
si personne ne les tient, il lève la batterie; et le distri- 
buteur des cartes ou le dernier, doit en outre lui don- 
ner deux jetons, à moins qu'il ne lasse lui-même la 
vade. 

8. Observez aussi, que si plusieurs de? joueurs veu- 
lent tenir la vade, chacun peut écarter les cartes qu'il 
juge à propos, sans qu'il ait alors le droit de renvier 
avant que les joueurs qui tiennent la vadê aient écarté, 
et qu'on leur ait distribué autant de cartes qu'ils en dé- 
sirent, jusqu'à concurrence de quatre. 

9« Les écarts étant terminés, chacun parle selon son 
rang : celui qui a ou qui veut feindre d'avoir mauvais 
jeu, dit qu'il pwm» Si tous s'énoncent de même, la vaâê 
reste pour le coup suivant. 

10. Mais si l'un des joueurs a ou vent faire croire 
qu'il a beau jeu, il rer.vie en mettant au jeu quelques 
jetons de plus que ceux qui y sont : dans ce cas, les 
autres joueurs peuvent tenir ces jetons ou passer; cha- 
cun peut môme renvier de nouveau; mais si personne 
n'a tenu le premier rcnvi, celui qui l'a lait lève tout, et 
se fait payer, par les autres joueurs, la valeur de ce qull 
a en points, prime, séquence, tricon, flux ou fteàon. 

11. Lorsqu'au contraire le renvi est tenu, et que cha- 
cun a cessé de renvier, les joueurs intéressés au coup 
doivent mettre leur jeu à découvert, afin de connaître 
celui qui a gagné. 

t«. Les chances pour gagner sont le point, la prime, 
la séquence, le tricon, le flux et le fredon. 

ts. Le point consiste dans l'assemblage de ceux que 
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réunissent deux ou plusieurs cartes d'une môme espèce, 
comme eonir, carreau^ etc. 

i4. Une seule carte ne compte pas pour le point : 
ainsi, quoiqu'un dix représente dix points, il ne vaut pas 
un deux et un trois réunis, qui ensemble n*en rcprésen- 
tent que cinq. 

flft. Pureillement, trois cartes d'une même csp('r(> 
l'emportent sur deux, quoique celles-ci représentent un 
plus grand nombre de points que cellos-î?i. 

lO. Celui qui gagne ])ar le {loint, reçoit de chaque 
joueur un jeton, el il emporte en outre la poule, la vadc 
et les renvis. 

tu. La prime se forme par quatre cartes, dont cha- 
cune est d'une couleur particuli^^rc. Cette chance l'em- 
porte sur le point : le joueur qu'elle fait gagner reçoit 
de chacun des autres deux jetons, et la poule ainsi que 
la vade et les renvis lui appartiennent. Si les points dont 
la prime est composée s'élèvent au-dessus de trente, on 
l'appelle grande pnmf. La supérieure en points gagne 
par préférence à l'inférieure. 

tS. La si'quenee a lieu, quand trois cartes d'une même 
couleur se suivent sans intermédiaire; ainsi, un deux, un 
trois et un quatre de cœur, de trèfle, etc., sont une sé- 
quence. Cette chance l'emporte sur les précédentes, c 
le joueur qu'elle l'ait gagner, reçoit de chacun des autres 
trois jetons, indépendamment de la poule, de la vade et 
des renvis qui lui sont dévolus. La séquence qui re[)ré- 
sente le plus graïul nombre de points est préférée aux 
autres. Il faut néanmoins excepter le cas où la séquence 
serait composée de quatre cartes : celle-ci l'emporterait 
sur celle de trois cartes, quand même cette dernière re- 
présenterait plus de points que celle de quatre cartes. 

Le tricon est composé de trois différentes cartes, 
qui représentent chacune un même point Ainsi, trois as, 
trois deux, trois six forment un irieon. Cette chance 
l'emporte sur le point, les primes et les séquences : la 
poule et les accessoires appartiennent au joueur qu'elle 
l'ait gagner, et les autres sont d'ailleurs obligés de lui 
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donner chacun quatre jetons. S*i1 se rencontre plusieurs 
tricons, le gagnant est celui qui représente le plus grand 
nombre de points. 

90. Le flux se forme par quatre cartes d'une même 
couleur, comme quatre cœurs, quatre trbfles, etc.; cette 
chance gagne par préférence à toutes les précédentes, 
et celui dont elle fait le jeu a le droit d'exiger cinq je- 
tons de chacun des autres joueurs. 

2i. Outre les chances dont nn vient de faire l'énu- 
mération, et qu'on appelle les jeur simples, ['ambigu a 
ses jeux doubles. On les appelle ainsi, parce qu'ils ren- 
ferment plusieurs jeux simples; par exemple, on a le 
tricon réuni avec la prime, quand à trois dix ou à trois 
autres cartes d'un même point se trouve jointe une qua- 
trième carte d'une couleur différente de celles des trois 
autres cartes. Une telle chance l'emporte sur tous les 
jeux simples, et vaut à celui qu'elle fait gagner ce que 
chacun de ces jeux lui produirait en particulier. 

•9. Le flux joint à la séquence produit les mêmes ef- 
fets que le tricon avec la prime, et l'emporte sur cette 
dernière chance. 

US. Le fredon pagne par préférence à tous les autres 
jeux, tant simples que doubles. Il est composé de quatre 
cartes de môme valeur, comme quatre deux, quatre 
cinq, etc. Le joueur que cette chance fait gagner reçoit 
de chacun des autres : l» huit jetons pour le fredon; 
2° deux ou trois jetons pour la prime, selon que les 
points qu'elle représente sont au-dessous ou au-dessus 
de trente ; 3*^ enfin, il emporte la poule, la vade et les 
renvis. Le fredon le plus fort est préféré au plus faible. 
Celui de dix est le plus considérable, et celui d'as est le 
moindre. Voici d'ailleurs les règles qu'on pratique en 
jouant Vamlngu. 

i° S'il arrive que deux jeux soient égaux, le joueur le 
moins éloigné de la droite de celui qui a distribué les 
.cartes, gagne par primauté.. 

Il y a néanmoins exception à cette règle, pour le cas 
où le point est formé , par deux cartes de séquence, 
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comnitt deux et trois, quatre et cinq, etc. Un tel point 
remporte sur ua point égal, formé par as et quatre, ou . 
trois et six, etc. 

2° Lors(fii'on a fait la deriiière distribution dos cartes, 
le jout ur (fui a fait le second renvi ne peut plus renvier 
sur ceux qui l'ont accepté. 

3° Un joueur peut renvier sur les autres qui ont passé 
après s'être engagés; le premier, quoique non engagé, 
et ayant passé, peut être de ce ren^ comme les autres, 
et même renvier lui*mème, s'il le juge à propos. 

4* A quelque somme que s'étende un renvi, on n'est 
point obligé de tenir au delà de ce qu'on a devant soi. 

5® Lorsqu'on a coupé pour le jeu suivant, on n'est 
plus reçu à demander ce qu'on a gagné précédemment. 

6* Lorsqu'un joueur avu sa troisième carie, il ne peut 
rien ajouter à la cave; mais auparavant, il est le maître 
de c.iver ce que bon lui semble. 

7° Quoique toute la cave d'un joueur soit enj^auéc aux 
ronvis, il n'est pas moins obligé de payer à celui qui 
gagne, la valeur du point, de la prime, de la sé- 
quence, etc. 

8® Chaque fois qu'on passe, on doit distribuer les 
cartes sans les mêler de nouveau : elles ne se mêlent et 
on ne coupe que quand on fait la première et la seconde 
vade. 

9^ Si, après avoir distribué toutes les cartes qu'on a 
dans la main, cbaque joueur n'en a pas autant qu'il en 
désire, on môle celles qu'on a écartées, et on les fait 
couper pour ensuite les distribuer par supplément aux 

joueurs qui en manquent. 

10** Si quelque joueur prévoit que les cartes ne suffi- 
ront pas pour les autres, et qu'on sera obligé d'employer 
les écarts, il peut mettre le sien à part, atin que les' 
cartes qui lui sont inutiles ne lui rentrent pas, ou dans 
la vue d'empêcher qu'elles ne profitent à ses adver- 
saires. 

44" Celui qui accuse une prime ou une autre chance 
qu'il n'a pas, n'encourt aucune punition pour cette mé- 
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prise, parce qu'un jeu ne peut valoir, qu'autant qu'il est 
mis à découvert sur la table. 

12» Le joueur qui a dans la main plus ou moins de 
cartes qu'il ne doit en avoir, perd tout ce qu'il a en- 
gagé. 

13° Lorsque celui qui dislrilDue les cartes a oublié de 
les môler ou de faire couper, il perd ce qu'il a enfjaué, 
et on l'oblige en outre do rneltre au jeu quatre jetons; 
au surplus, cette faute n'empêche pas que les autres 
joueurs n'achèvent le coup entre eux. 

14° Il est défeudu à chaque joueur de faire connaître 
aux autres, soit son jeu, soit ses cartes, à peine de 
perdre le coup, et de payer en outre quatre jetons à 
celui qui vient à gagner. 

Termes msitte an Jea de l'Ambigtt* 

Basta. On emploie ce mot pour signifier qu'on est 
content des cartes qu'on a, et qu'on n'en veut point 

d'autres. 

Vatterie. C'est ce que l'on propose au delà des enjeux 
qui forment la poule. 

Cave. C'est le fond d'argent que chacun des joueurs 
met devant soi. 

Caver. C'est l'action de former la cave. 

Couper. C'est séparer en deux un jeu de cartes, 
avant de distribuer à chaque joueur les cartes qu'il doit 
avoir. 

Ecart. Ce sont les cartes qu'on met à part pour en 
prendre d'autres au talon. 

Ecarter. C'est l'action de former un écart. 
Faire. — C'est distribuer à chaque joueur les cartes 
qu'il doit avoir, après qu'on a mêlé et coupé. 
Figure. On donne ce nom aux cartes peintes qui font 

les rois, les dames et les valets. 

Flux. C'est la réunion de quatre cartes d'une môme 
couleur, comme quatre cœurs, quatre carreaux, etc., 
dans la main d'un joueur^ 
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Fredm. C'est la réunion dans un même jeu, de quatre 
cartes de même figure et de même valeur, comme 
quatre ciaq, quatre sept, etc. 

Grande prime. C'est une prime dont les points réunis 
s'élèvent au-dessus du nombre de trente. 

Jeton. C'est une pièce qui sert de monnaie au jeu. 

Jeu simple. C'est celui où il ne se trouve qu'une seule 
chance pour gagner, comme le point, ou la prime, ou 
la séquence, etc. 

Jeu double. C'est celui qui renferme plusieurs jeux 
simples. 

Pdssrr. C'est annoncer qu'on ne veut pas jouer sur le 
coup. 

Point. C'est le nombre que composent ensemble deux 
ou plusieurs cartes d'une même couleur. 

Pwde. C'est la totalité de ce que les joueurs ont mis 
au j eu pour celui qui vient à gagner. 

Primauté. C'est l'avantage par lequel le joueur qui est 
le premier à jouer, gagne le coup, quand il a un jeu 
égal à celui de son adversaire. 

Prime. C'est un jeu composé de quatre cartes d'une 
couleur particulière. 

Renvier. C'est proposer une somme d'argent par- 
dessus la vade. 

Séquence. C'est la réunion de trois ou quatre cartes 
d'une même couleur qui se suivent sans intermédiaire; 
ainsi, un quatre, un cinq et un six de cœur ou de car- 
reau, etc., forment une séquence. 

Talon. C'est ce qui reste de cartes après qu'on a 
donné à <;haque joueur le nombre qu'il lui en fisuit. 

Tenir, C'est accepter de jouer ce qu'un autre a pro« 
posé. 

Tricon. C'est un jeu composé de trois différentes 
cartes qui représentent chacune un nième point, comme 
trois deux, trois cinq, etc. 

Vade, C'est la somme dont un des joueurs ouvre le 
jeu. 
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Jeu des cartes qu'on appelle aussi la mariée^ parce 
qu'il y a un miiriage qui en fait l'avantage principal. 

1. Le nombre des joueurs peut s'étendre depuis cinq 
jusqu'à neuf personnes. On se sert de cinquante-deux 
cartes, c'est-à-dire d'un jeu entier, et Ton distribue à 
cbaque joueur une certaine quantité de jetons qui ont 
une valniir convenue. On emploie aussi cinq paniers 
])Our y mettre les enjeux. Le premier contient les en- 
jeux relatifs à la guimbarde ou mariée ; le second, ceux 
qui concernent le roi; 1(î troisième, ceux qui ont rapport 
au fou ; le quatrième, ceux qui sont destinés au ma- 
riage, et le cinquième, ceux que doit emporter le point. 

%. Chaque joueur met dans chacun de ces paniers un 
ou plusieurs jetons, selon la convention. 

s. Celui que le sort a indiqué pour donner mêle lés 
cartes, fait couper par le joueur qu'il a à sa gauche, et 
distribue à chacun cinq cartes, d'abord deux et ensuite 
trois : après cela, il retourne la carte qui est au-dessus 
du talon, et cette carte retournée forme la triomphe. 

4. Les cartes étant données, chaque joueur recherche 
dans son jeu les droits qu'il peut avoir aux enjeux que 
contiennent les paniers. Celui qui a dans sa main la 
guimbarde ou la dame de cœur, l'étalé sur le tapis, et 
gat^ne ce que contient le panier affecté à cette chance. 

6. Le joueur qui a le roi de cœur, qu'on appelle ab- 
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solument le roi, emporte les enjeux destinés à cette 
chance. 

Celui qui a le fou, c'est-à-dire le valet de carreau, 
gagne pareillement le panier de cette chance. 

n en est de môme du joueur qui a le grand ma- 
riage ou qui réunit dans sa main le roi et la dame de 
cosur : le panier affecté à ce mariage lui appartient. 

9. Enfin, on en vient ;\ la discussion du point : c'est 
le plus haut qui emporte le panier de cette chance. Si 
plusieurs joueurs ont ét^alité de point, celui qui est le 
plus près de la droite du distributeur des cartes gagne 
par jjrimawté. 

9. Vous observerez qu'il faut au moins trois cartes 
d'une môme couleur pour former le point ; deux cartes 
ne se comptent pas pour cette chance. 

tO. On remarquera qu'il est possible qu'un seul 
joueur réunisse dans son jeu tout ce qui est nécessaire 
pour gagner les cinq paniers; c'est ce qui arrivera s'il 
a le roi, la guimbarde^ le fou et deux cœurs, pour lui 
donner le principal point. En eSét, le roi et la guini' 
barde lui feront gagner chacun un panier, et de plus, 
celui du mariage : ils serviront en outre à former le 
point, et par conséquent à faire gacrner un quatrième 
panier. Le fou emportera le cinquième. 

11. Lorsque le dernier panier, c'est-à-dire celui du 
l)oint, estgau^nc, chaque jouer.r y remet un jeton, et ces 
nouveaux enjeux sont destinés pour le joueur qui fait le 
plus de levées. 

19* Il faut, au surplus, observer qu'on ne peut ga- 
gner cette nouvelle chance sans faire au moins demi: 
levées : c'est pourquoi, si cinq joueurs en faisaient cha- 
cun une, personne ne gagnerait, et les enjeux reste- 
raient dans le panier pour le point du coup suivant : 
mais, si deux joueurs fsusaient chacun deux levées, 
celui qui les aurait faites le premier gagnerait par pré- 
férence à l'autre. 

Quelle que soit la couleur de la carte retournée, 
la guimbarde est toujours la principale triomphe; le roi 
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de cœur, la seconde ; et le valet de carreau, la troisième : 
au surplus, les cartes ont une valeur respective dans 
Tordre suivant : le roi est supérieur à la dame, la dame 
au valet, le valet à l'as. Tas au dix, le dix au neuf, etc^ 

14. Le joueur qui est le premier en cartes commence 
k jouer par telle carte de son jeu qu'il juge à propos, et 
Pon continue à jouer chacun pour soi, comme à la 
triomphe. 

15. Le mariage de la guimbarde n'est pas le seul qui 
puisse avoir lieu au jeu dont il s'agit : il y a aussi ma- 
riage quand un joueur a dans sa main le roi et la dame 
d'une antre couleur que celle de cœur : il y a encore 
mariage lorsqu'un joueur ayant joué le roi d'une cou- 
leur, un autre joueur jcUu snr ce roi la dame de la 
même couleur. C'est ce qu'on appelle \e mariage de ren^ 
contre. Voici d'ailleurs les autres règles qu'on doit ob- 
server : 

1* Celui qui a dans sa main le grand mariage, c'est-à- 
dire le roi et la guimbarde^ perçoit non-seulement les 
enjeux destinés pour cette chance, mais chaque joueur 
est encore obligé de lui donner deux jetons. 

Si ce mariage n'est que de rencontre, c'est-à-dire s'il 
a lieu en jouant les cartes, il n'y a de la part de chaque 
joueur qu'un jeton à payer à celui qui a la fjuimbarde. 
Celle-ci a le privilège d'enlever le roi, mais celui qui a 
le roi est exempt de payer. 

2° Celui qui a dans sa main un mariage d'une autre 
couleur que celle de cœur reçoit de chaque joueur un 
jeton. Si le mariage e^t de rencontre, chaque joueur 
paye de môme un jeton à celui ni lève le mariage avec 
le roi : il y a exception pour le joueur qui a fourni la 
dame, il ne paye rien. 

3* Si le mariage de rencontre vient à être coupé^ le 
Joueur qui fait la levée reçoit un jeton de chacun de 
ceux qui ont fourni le roi et la dame. 

4* Pour que le mariage de rencontre ait lieu, il faut 
que le roî et la dame de même couleur soient Joués im- 
médiatement l'un après l'autre. 
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5* Un mariage de rencontre ne peut être coupé ni par 
le roi de cœur, ni par la gumbardCy ni par je fou. 

6* Lorsqu'on doit jouer immédiatement après celui 
qui vient de jouer un roi, et qu'on a la dame de ce roi, 
on e(t obligé de la jeter pour former le mariage, sinon 
on serait tenu de payer un jeton à chaque joueur. 

70 Le joueur qui a le fou reçoit en le jouant un jeton ' 
de chacun des autres joueurs ; mais il faut, pour cela, 
que le fou ne soit levé ni par le roi de cœur ni par la 
guimbarde : si ce cas arrivait, non-seulement on ne 
payerait rien pour le fou, il faudrait encore que celui 
qui l'aurait joué payât un jeton au joueur qui 1 aurait 
levé. 

8** Quiconque renonce quand il a do la couleur jouée 
doit payer un jeton à chaque joueur. 

90 Celui qui, pouvant forcer ou couper shr une carte 
jouée, ne le fait p is, doit pareillement payer un jetonà 
chaque joueur. 

10* Quiconque a mal donné paye un jeton à chaque 
joueur et donne de nouveau. 

Il» Si le jeu était faux, le coup où Ton s'en aperce- 
vrait ne vaudrait pas, à moins qu'on n'eût achevé de le 
jouer : dans ce cas, il aurait le même effet que si le jeu 
n'eût pas été faux. 

12" Quiconque joue avant son tour est tenu de payer 
un jeton à chacun des autres joueurs. 
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Sorte de jeu des cartes, auquel peuvent jouer ensem- 
Lle deux, trois, quatre ou cinq personnes : il y a seule- 
ment cette différence, que si les joueurs sont au nombre 
de deux ou de quatre, on emploie un jeu de piquet en- 
tier; et que s'ils sont au nombre de trois ou de cinq, 
on supprime deux sept, ce qui réduit le jeu à trente 
cartes. 

!• Lorsque les joueurs sont au nombre de quatre, ils 
peuvent s'associer deux contre deux ; dans ce cas cha- 
que joueur communique son jeu ;i son associé, et peut 
lui demander conseil sur la manière de jouer. 

Les as et les dix sont les brusfpu'mMlles, et par 
conséquent les principales caries: les autres cartes pré- 
valent l'une sur l'autre dans l'ordre suivant : le roi, la 
dame, le valet, le neuf, le huit et le sept. 

S» Après qu'on est convenu du prix et de la durée de 
la partie, et qu'on a tiré la main, le joueur chargé de 
faire présente à couper au joueur qui est à sa gauche, 
et ensuite il distribue trois cartes à chaque joueur, en 
commençant par la droite : ces cartes peuvent indiffé- 
remment se donner en une ou plusieurs fois. 

A* Les cartes étant données, celui qui a fait retourne 
la suivante delà dernière qu'il a prise pour lui, et il la 
place, toute retournée, sous le talon. C'est cette carte 
qui forme le triomphe. Le joueur qui est à la droite du 
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distributeur des cartes, jette ensuite sur le tapis telle 
carte de son jeu qu'il juge à propos, et chacun des au- 
tres joueurs en use de même : alors ces cartes se relè- 
vent par celui qui eu a fourni une supérieure à celle 
qu'où a d'abord jouée, ou qui a coupé avec une triom- 
phe. Ce dernier remplace la carte qu'il a jouée par une 
nouvelle qu'il preud au talon, et chaque autre joueur, 
eu commençant par la droite, en fait aulant. Ou conti- 
nue de môme jusqu'à ce qu'on ail levé toutes les cartes 
du talon. 

&. Supposez la p.ii lie iurmée entre cinq joueurs qui 
sont : Louis, Antoine, Camille, Pierre et Alexamlre : 
Louis, qui a distribué les cartes, à sa droite, Antoine et 
successivement les autres joueurs qu'on yient de nom- 
mer, La triomphe ou la retourne est un carreau. An- 
toine ouvre le jeu eu jetant sur le tapis la dame de 
pique : Camille, Pierre et Alexandre jouent ou des pi- 
ques inférieurs ou des trèfles. Louis, qui est le dernier 
à jouer, et qui a dans sa main l'as de pique, le joue et 
fait la levée. 

H. Si dans le cas proposé Camille a un pique supé- 
rieur à la dame, et qu'il le joue, les jonenrs qui font 
après lui pourront l'aire la levée du corps en coupant 
avec une triomphe. 

•y. Il n'y a j)oint de renonce à la brusqncuibille : ainsi, 
on peut en [oute circonstani e, jouer telle couleur qu'on 
juf;e à propos sur celle qui a d'abord été jouée. 

f^. On convient du nombre de coups qu'il faudra 
jouer avant que la partie soit finie. Elle se gagne par le 
moyen des pcjints réunis dans les levées qu'un joueur a 
faites. Celui qui a su en réunir la plus grande quantité, 
ou qui le premier a atteint la quantité convenue, em- 
porte les enjeux. 

Les points se comptent par la qualité des cartes 
qui se trouvent dans les levées qu'on a faites. Un as 
donne onze points, nn dix en donne un de moins; nn 
i-oi donne quatre points, une dame trois, et un valet 
deux. 
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tO. Celui qui joue la principale brusqucmbilîe, qui est 
l'as de triomphe, reçoit deux jetons de chaque joueur, 
tt. Le joueur qui fait uue levée par le moyen d'un 

autre as, reçoit /'cjalement deux jetons de chaque 
joueur: mais, s'il arrive qu'après avoir joué un as on ne 
fasse pas la levée, non-seulement on ne reçoit rien, 
mais on est encore oblv^é de payer deux jetons à chaque 
joueur. 

t«. Ce que nous venons de dire des as, s'applique 
aussi aux dix, avec cette dilférence que les payements 
relatifs aux dix ne sont que d'un jeton, taudis qu'ils 
sont de deux jetons à l'égard des as, comme on vient 
de le voir. 

tS. Quand il se trouve une ou plusieurs cartes re- 
tournées dans le jeu, on doit remèler. 

14. Lorsque le jeu se trouve défectueux, soit parce 
qu'il y a trop de cartes, ou qu'il n'y en a pas assez, per- 
sonne ne peut sur le coup gagner la partie ; mais il n'y 
a pas lieu de revenir contre les payements des brus- 
quemhilles qui ont été faits avant qu'on s'aperçût de la 
défectuosité du jeu. 

15. Si dans le jeu il se trouve deux cartes sembla- 
bles, et qu'on s'en aperçoive avant que le coup soit 
fini, on cesse déjouer; mais si le coup était fini, il vau- 
drait comme si le eût été en rèirle. 

lO. Lorsqu'on a joué, on ne peut pas reprendre sa 
carte, quand même on aurait joué avant son tour. 

19. Si un joueur a pris au talon avant son tour, la 
carte d'un autre, et l'a mise dans son jeu, il doit la ren- 
dre à celui à qui elle appartient, et lui payer la moitié 
de ce qui est au jeu : mais s'il n'a fait que voûr cette 
carte sans la joindre à son jeu, il la laisse pour celui à 
qui elle doit appartenir, et paye deux jetons à chaque 
joueur. 

19. Lorsqu'en tirant une carte du talon, on ( n voit 
une seconde, on est obhgé de payer deux jetons à cha- 
que joueur. 

19. Si en jouant deux contre deux, l'un des joueurs 
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yoit la carte qui doit appartenir à Tua de ses adver- 
saires, ceux-ci peuvent recommencer la partie ; mais le 
jeu se continue si la carte vue doit revenir à celui qui 

l'a vue ou à son associé. 

ISO. Le joueur qui n'a accusé qu'un certain nombre 
de points, quoiqu'il eu eût davantage, n'est point admis 
à rectifier son erreur quand les cartes sont mêlées. 

91 . Si l'on quittait le jeu avant que la partie fût Unie, 
ou la perdrait. 

Termes usités à la Brusquembille. 

BausQuiSMfiiLLE. On désigne sous ce nom les princi- 
pales cartes du jeu, qui sont les as et les dix. 

(iOUPER. Ce terme a deux significations : tantôt il se 
prend pour l'action de séparer un jeu de cartes en deux 
avant de distribuer à chaque joueur les cartes qu'il doit 
avoir; et tantôt il signifie employer une triomphe sur 
la couleur qui est jouée. 

Faire. C'est môlcr les cartes, faire couper et les dis- 
tribuer aux joueurs. 

Levée. C'est une main qu'on a faite en jouant. 

Point. C'est le nombre qui rcsullc de la valeur de 
chaciue carte, et celui dont ou est convenu pour gagner 
la partie. 

Renonce. C'est la carte qu'on met sur celle qui est 
jouée, et qui en diffère par la couleur. 

Retourne. C'est la carte qu'on retourne quand on a 
distribué à chaque joueur le nombre de cartes qu'il 
doit avoir. 

Talon. C'est ce qui reste de cartes quand chaque 
joueur a celles qu'il lui faut. 

Xm£R Ll MAIN. C'est faire prononcer le sort pouT dé- 
signer le joueur qui disU ihucra les cartes. 

Triomphe. C'est la couleur de la carte qu'on retourne, 
et qui emporte toutes les autres cartes» 
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Ce jeu se joue avec cînquante-deux cartes ou un jeu 
entier, entre deux ou entre trois personnes. ' 

f . S'il n'y â que deux joueurs, on donne quinze cartes 
à cliacun, et douze seulement s'ils sont trois. 

9. On se sert de jetons qui ont une valeur conyenue. 

3. Le roi ost la plus haute carte du jeu et Tas la pins 
basse : ainsi, le roi est supérieur à la dame, la dame au 
valet, le valet au «lix, etc. 

4. Il y a six cartes qui font hoCy c'est-à-dire qu'elles 
sont assurées à celui qui les joue, et qu'il peut les em- 
ployer pour telles cartes (ju'il jn^^e à propos. 

5. Ces six cartes sont les quatre rois, la dame de 
pique et le valet de carreau. Chacune de ces cartes vaut, 
à celui qui la joue, un jeton qu'il perçoit de chaque 
joueur. 

6. Après que le sort â indiqué le joueur qui doit don- 
ner, celui-ci mêle, fait couper à sa gauche, et distribue 
à chacun le nombre de cartes dont nous avons parlé 

précédemment. 

H, Le jeu est composé de quatre chances différentes, 
qui produisent, comme on va le voir, un gain plus ou 

moins étendu. 

La première de ces chances est le point ; la se- 
conde, la séquence; la troisième, le tricon ; et la qua- 
trième, le produit des cartes jouées et gagnées. ^ 
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1>. Le point consiste dans la réunion de plusîonrs 
caries de mème[ennleiir, de chacune desquelles on eoiiipte 
la valeur pour lorniur un tout. Ainsi, chaque lij^ure se 
comj)Le pour dix points, et les autres cartes pour le ïioni- 
bre qu(! chacune présente. Le dix se compte pour dix, 
et l'as pour un. 

10. Les enjeux pour le point sont d'au jeton par 
joueur. Le premier en cartes ouvre le jeu sur cette 
chance. Il peut arbitrairement passer, soit qu'il ait 
mauvais jeu, soit qu'il ait le projet de renvier : il peut 
aussi proposer une certaine quantité de jetons, telle tou- 
tefois qu'elle n'excède pas le nombre de vingt. Les 
joueurs qui suivent ont le droit, chacun à son tour, d'en 
user comme le premier. Lorsque les renvis sont finis, 
chaque joueur fait connaître son point, et le plus haut 
l'emporte. S'il y a égalité de points, le joueur le plus 
près de la droite de celui qui a donné gagne par pri- 
mauté. 

11. Observez que le joueur qui a accusé un point 
moindre que celui qu'il a réellement n'est point admis 
à rectifier son accusation. 

49* Si tous les joueurs avaient passé, le point serait 
double le coup suivant. 

IS. Après qu'on a joué le point, on en vient à la sé- 
quence. Elle consiste dans la réunion de trois, quatre 
ou cinq cartes de môme couleur, qui se suivent immé- 
diatement l'une Fautre. Les enjeux pour cette chance 
sont, comme pour le point, d'un jeton par joueur. 

14. La marche que nous avons tracée pour ouvrir le 
jeu sur le point s'applique également à la séquence. 
Ainsi, on peut, ici coninie lù, passer, proposer et renvier 
comme on le jui;e à prr^pos. Quand les renvis sont finis, 
on accuse les sécpiences : celle de cin([ cirtes rem})ortc 
sur celle de quatre, et cell(^-ci sur cclii' dt> trois cartes. 
Si deux séquences sont égales par le nombre des cartes, 
celle qui ai)proche le plus près du roi 1 eiiiporle sui 
celle qui en est plus éloignée. 

tft. Si les séquences supérieures de plusieurs joueurs 
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sont d'égale qualité, celui qui est le plus près de la 
droite du distributeur des cartes gagne par primauté. 
Il faut remarquer qu'une séqueace supérieure fait va- 
loir les séquences inférieures qui sont dans le même 
jeu. 

le. Au reste, un joueur . gagnant par la séquence 
emporte non-seulement les enjeux de celte chance et 
les renvis ([ui ont pu avoir lien, mais chaque joueur lui 
doit en outre un jeton lorsque le jeu est simple et la sé- 
quence aussi; et fieux jetons si le jeu est double. Ce cas 
(lu double jeu airive quand tous les jrnieurs ayant passé, 
la séquence est restée indécise pour le coup suivant. 

17. La séquence qui n'est composée que de trois 
cartes est une séquence simple; mais si cette séquence 
simple était formée par un roi, une dame et un valet, 
le joueur qu'elle ferait gagner recevrait de chaque autre 
joueur deux jetons dans le cas du jeu simple; et quatre 
s'il était double» 

Si la séquence par laquelle on gagne se trouve 
composée de quatre cartes, on reçoit deux jetons de 
chaque joueur si le jeu est simple, et quatre lorsqu'il est 
double. Si ces quatre cartes font un roi, ime dame, un 
valet, un dix, on reçoit trois jetons dans le cas du jeu 
simple, el six lorsque le jeu est dotiltle. 

1!). Uuand on gagne par une séquence composée de 
cinq caries, on reçoit trois jetons de chaque joueur si le 
jeu est simple, et six lorsqu'il est double. Si les cinq 
cartes sont un roi, une dame, un valet, un dix et un neuf, 
on reçoit de chaque joueur quatre jetons dans le cas du 
jeu simjile, et huit si le jeu est double. 

m. Une séquence composée de six ou sept cartes, ne 
produirait pas plus que celle de cinq. 

91* Lorsque la chance de la séquence est terminée, 
on s'occupe du jeu du tricon. Celui-ci consiste dans la 
réunion de trois ou quatre cartes de même point et de 
môme figure, comme trois neuf, quatre dix, etc. 

2t. Les procédés usités pour jouer les chances pré- 
• cédentes s'emploient pareillement pour le jeu du Iri- 
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con : ainsi chaque joueur peut, à son tour, passer, pro- 
poser des jetons au delà de la vade, et renvier. . , 

99* Les enjeux pour cette chance sont, comme pour 
le point et la séquence, d'un jeton par joueur. 

94» Quand les renvis sont finis, on accuse les Iricons : 
celui qui est composé de quatre cartes l'emporte sur 
celui de trois caries : s'il s'en trouve plusieurs formés 
par un môme nombre de cartes, le suj)érieur l'c^mporte 
sur l'inférieur : le plus lort tricou est celui du roi, elle 
plus faible celui d'as. 

95. Il faut ()l)server (lu'un Irieon supérieur ()l)lige les 
joueurs de payer les Iricons inférieur dont il est accom- 
pagné. 

M* Lorsqu'on gagne par un tricon de trois cartes, 
on tire, outre les enjeux, deux jetons de chaque joueur 
si le jeu est simple, et quatre jetons s'il est double. 

99. Quand le tricon est composé de trois rois, on 

tire quatre jetons de chaque joueur dans le cas du jeu 
simple, et huillorsque le jeu est double. Si le tricon est 
formé par quatre rois, chaque joueur doit huit jetons à 
celui qui a ce tricon quand ce jeu est simple, et seize 
lorsqu'il est double. Les tricons composés <îe quatre 
autres cartes, eomine (fuatre dames, qualrii neuf, etc., 
valent à (clui qui les a quatre jetons par joueur lorquc 
le jeu est simple, et huit s'il est double. ^ 

De la troisième chance, on passe à la quatrième 
et dernière, qui est celle des cartes jouées et gagnées. 

99» Il faut, pour emporter le gain de cette chance, 
s'être le premier défait de toutes les cartes. Le joueur 
qui a rempli cet objet reçoit des autres joueurs deux 
jetons pour chacune des cartes qu'il leur reste au-dessus 
de dix, et un pour chaque carte au-dessous de ce nom- 
bre; mais s'il ne restait que deux cartes à un joueur, il 
payerait quatre jetons pour ces deux cartes, et s'il ne 
lui en restait qu'une il payerait six jetons. 

30. Les cartes se jouent selon l'ordre dans lequel 
elles se suivent, sans avoir égard à la couleur dont elles 
sont. Supposons que celui qui doit jouer le premier ait 
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dans son j(Mi une suite de cartes qui s'étende depuis i'as 
jubqu au sept, il dira un, deux, trois, quatre, cinq et 
six sans sept; le joueur suivant joue un sept s'il en a un, 
et continue tant qu'il a des cartes qui se suivent; si aucun 
des joueurs n*a de sept, le six qu'a joué le premier lui 
forme un hocj pour raison duquel il reçoit un jeton de 
chaque joueur, et il recommence à jouer par telle carte 
de son jeu qu'il juge à propos. Il ne doit pas perdre de 
vue que, ne pouvant espérer de rentrer par les basses 
cartes, telles qu'un as, un deux, elc, il lui importe de 
s'en défaire par préférence aux hautes, qui peuvent le 
inwe rentrer. 

31. Indépcndaniinrnt des hocs accidentels prove- 
nant de ce qu'aucun joueur n'a la carte supérieure à la 
dernière qu'où a jouée, il y a les six hocs principaux, 
dont nous avons déjà parlé, qu'on peut enfiployer en 
jouant pour faire suite aux cartes jouées. Ainsi, le 
joueur qui, par exemple, joue un, deux, trois, sans avoir 
de quatre, peut jouer un roi, ou la dame de pique, ou 
un valet de carreau, et recommencer ensuite par telle 
carte qu'il juge à propos. 

S!t. Le joueur qui a cartes blanches, c'est-à-dire qui 
n'a ni roi, ni danae, ni valet dans son jeu, perçoit pour 
cela, de ch cun des autres joueurs, la quantité de dix 
jetons. Mais s'il se rencontrait deux jeux de cartes blan- 
ches, il ne srrait rien payé aux joueurs qui auraient en- 
semble ces jeux sans fij^ures. 

33. Si par méprise un joueur, en jetant les cartes, 
annonçiiit manquer d'une carte qui serait dans son jeu 
en disant, par exemple, sept sans huit, t^andis qu'il au- 
rait un huit, et que les autres joueurs vinssent à s'aper- 
cevoir de celte méprise, il serait tenu de leur payer à 
chacun cinq jetons. 
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C'est une sorte de jeu qui se joue entre deux per 
sonnes avec un jeu de piquet* 

1. Après être convenu de ce qa'on veut jouer, qu'on 
a tiré la main, et qu'on a coupé, le joueur chargé de 
distribuer les cartes, en donne cinq en deux fois à son 
adversaire, et il en prend autant pour lui : il retourne 
ensuite la onzième carte, qu'il met sous le talon. Cette 
carte désigne la couleur d'atout. Le joueur qui n'a pas 
donné les cartes, commence à jouer : c'est ensuite à 
celui qui fait la levée que le droit de jouer le premier 
est dévolu. Il faut observer qu'à chaque levoc, les deux 
joueurs remplacent chacun la carte qu'ils ont jouée, par 
une autre carte qu'ils i)rcnuent au talon: celui quia 
fait la levée, prend carie le premier. 

2. Les caries sont supérieures l'une à l'autre dans l'or- 
dre suivant : l'as est supérieur au dix; le dix au roi ; le roi 
à la dame; la dame au valet; le valet au neuf; le neuf au 
huit, et le huit au sept. 

S* Pour gagner la partie, il faut avoir fait six cents 
points avant son adversaire. Les chances qui peuvent 
servir à réunir ces points, sont les quintes, les qua- 
trièmes et les tierces, tant d'atout que des autres cou- 
leurs : les quatre as, les quatre dix, les quatre rois, les 
quatre dames et les quatre valets ; les mariages ; la réu- 
nion de cinq figures, ou de cinq cartes blanches, ou de 
cinq atouts dans la main d'un joueur; un as, un dix ou 
une li;L,^urc de retourne ; l'as d'atout ; la prise de fa der- 
nière carte du talon; les cinq dernières levées; le plus 
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de lovées; la valeur de chacune des cinq plus hautes 

rarles, et la vole. ' 

4. Les trois dernières cartes, qui sont le neuf, le huit 
et Je sept, ne donnent par elles-mOmes aucun point : 
on les appelle basses cartes, ] 

ft. On distingue quatre sortes de quintes; savoir, la 
quinte majeure composée de l'as, du roi, de la dame, 
du valet et du dix d'une môme couleur; la quinte au 
roi, composée du roi, de la dame, du valet, du dix et du 
neuf; la quinte à la dame, composée de la dame, du 
valet, du dix, du neuf et du huit; et la quinte au valet» 
composée du valet, du dix et des trois basses cartes. 

G. La quinte majeure vaut communément trois cents 
points; la quinte au roi, cent cinquante points; la quinte 
à la dame, cent points, et la quinte au valet cinquante. 
Lorsque ces quintes sont de la couleur <i';ifout, celui qui 
les a compte deux fois ce qu'elles valent en couleur or- 
dinaire. Ainsi la quinte majeure vaut en atout six cents 
points; la quinte au roi, trois cents, etc. 

1. Il y a cinq quatrièmes; savoir, la quatrième ma- 
jeure, composée de l'as, du roi, de la dame et du valet 
d'une même couleur ; la quatrième au rd, composée du 
roi, de la dame, du valet et du dix; la quatrième à la 
dame, composée de la dame, du valet, du dix et du 
neuf; la quatrième au valet, composée du valet, du dix, 
du neuf et du huit; et la quatrième au dix, composée 
du dix et des trois basses cartes. 

9. La quatrième majeure vaut en couleur ordinaire, 
cent points; la quatrième au roi, quatre-vingts points; 
la quatrième à la dame, soixante points; la quatrième 
au valet, quarante points, et la quatrième au dix, trente 
points. Quand ces quatrièmes sont dans la couleur d'a- 
tout, celui qui les a compte deux fois ce qu'elles valent 
en couleur ordinaire. Ainsi la quatrième majeure vaut 
en atout, deux cents points ; la quatrième au roi, cent 
soixante, etc. 

U y a six tierces; savoir, la tierce majeure, com- 
posée de l'as, du roi et de la dame d'une môme couleur; 
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la tierce au roi, composée des trois lijiiircs d'une cou- 
leur; la tierce à la dame, composée de la dame du valet 
et du dix; la tierce au valet, composée du valet, du dix 
et du neuf; la tierce aux dix, composée du dix, du neuf 
et du huit, et la tierce au neuf, composée de trois basses 
cartes. 

1 0. La tierce majeure vaut en couleur ordinaire 
soixante points; la tierce au roi, cinquante points; la 
tierce à la datne, quarante points; la tierce au valet, 
trente points ; la tierce au dix, vingt points, et la tierce 

au neuf, dix points. Si ces tierces sont en atout, on 
compte .deux foisce qu'elles valent en couleur ordinaire : 
ainsi, la tierce majeure vaut en atout, cent vingt points; 
la tierce au roi cent points, etc. 

1 1. Les quatre as réunis valent cent cintiuante points; 
les quatre dix, cent points; les quatre rois, (juatre-vinp^ts 
points; les quatre dames-, soixante points, elles quatre 
valets, quarante points. 

12. Le mariage d'une couleur ordinaire vaut vingt 
points, et s'il est en atout, il en vaut le double. 

tS. Les mariages de rencontre ont autant de valeur 
que ceux qu'on a faits dans son jeu. 

14. Lorsqu'on a dans son jeu cinq ligures, on compte 
vingt points; et si après avoir joué une de ces figures, 
le joueur en tire une autre du talon, il compte de nou- 
veau vingt points : ceci se continue aussi longtemps 
qu'il rentre des figures et qu'on s'en trouve cinq dans la 
main. 

t&. La même règle s'observe à l'égard des cartes 
blanches qui se trouvent dans un jeu au nombre de 
cinq : mais il y a cette difTérence, que pour les figures 
on com])te vingt points, et que pour les cartes blanches 
on n'en couq^te que dix. 

1©. Quand toutes les cartes du talon sont levées, et 
qu'un joueur a cinq atouts dans la iilain, il compte 
trente points. 

IV. Lorsque celui qui distribue les cartes retourne 
une figure, un as ou un dix, il compte dix points. 



LB BRISCAN. 



tu 



19. L'as d'atout vaut trente points, à rexception du 
cas où il a déjà été compté. 

19. Lorsqu'on lève la dernière carte du talon, on 
compte dix points. 

•o* Le joueur qui iSût les cinq dernières levées, 
compte vingt points. 

31. Quand toutes les cartes sont jouées, le joueur qui 
a le plus de levées, compte dix points. 

Ensuite chaque joueur compte la valeur de chacune 
des cartes qui se trouvent dans les levées qu'il a faites. 
Ainsi, il coniple onze pour un as, dix pour un dix, 
quatre pour un roi, trois pour une dame et deux pour 
un valet. 

««. S'il arrive qu'un des joueurs fasse la vole, il 
gagne la partie. 

M. Quand un joueur a dans sa main le sept d'atout, 
il peut réchanger contre la carte qui retourne, quelle 
qu'elle soit, mais il faut que cet échange ait lieu avant 
de jouer pour la dernière levée des cartes du talon. 

9A. Tandis qu'il y a des cartes au talon, on a la liberté 
. de renoncer; mais lorsqu'elles sont toutes levées, ou 
est oblige de couper la carte de celui qui joue, si l'on 
n'a pas de la couleur jouée : si l'on a de cette couleur, 
il faut en fournir, et niOme une carte supérieure à celle 
qui est jouée, quand on le peut. 

HA. Le joueur qui a compte une tierce, une qua- 
trième ou une quinte dans une couleur, ne peut plus 
compter une nouvelle tierce, ni une nouvelle quatrième, 
ni une nouvelle quinte, formée avec quelqu'une des 
cartes qu'il a d'abord employées pour un même objet : 
supposons, par exemple, que vous ayez compté une 
tierce au roi de cœur, et qu'ensuite vous ayez levé au 
talon l'as de cœur; cet as formera bien une quatrième, 
mais vous ne pourrez pas la compter, parce que les 
cartes dont elle sera formée, auront déjà servi à vous 
faire compter une tierce. 
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Ceit on jeu de cartes qui nous est venu d'Espagne. 

t • Les joueun sont au nombre de trois. Ils emploient 
quarante cartes, c'est-à-dire un jeu entier dont on a 
supprimé les dix, les neuf et les huit. 

9. On se sert aussi de fiches et de jetons qui ont une 
Taleur convenue. 

S* L'ordre selon lequel les cartes sont supérieures 
l'une à l'autre varie selon les couleurs : en couleur 
noire, c'est-à-dire en trèfle et en pique, le roi est supé- 
rieur à la dame, la dame au valet, le valet au sept, le sept 
au six, le six au cinq, le cinq au quatre, le quatre au 
trois et le trois au deux. 

A. Les deux as noirs étant toujours triomphes, for- 
ment une classe à part. 

A. En couleur rouge, c'est-à-dire en cœur et en car- 
reau, le roi est supérieur à la dame, la dame au valet, 
le valet à l'as, l'as au deux, le deux au trois, le trois an 
quatre, le quatre au cinq, le cinq au six et le six au 
sept. 

Il y a, comme l'on voit, en couleur rouge une carte 
de plus qu'en couleur noire, par la raison que les as noirs 
sont toujours au nombre des triomphes. 

1. Par la même raison, les triomphes sont au nombre 
de douze en couleur rouge, et au nombre de onze seu- 
lement en couleur noire. 
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8. Le rang de chaque triomphe en couleur noire est 
ainsi déterminé : la [ remière triomphe est l'as de pique, 
qu'un appelle spadille; la seconde, le deux ou de trî'fle 
ou de pique, qu'on appelle manille; la troisième, l'as de 
trèfle, qu'on appelle baste; la quatrième, le roi; la cin- 
quième, la dame; la sixième, le valet; la septième, le 
sept; la huitième, le six; la ueuvième, le cinq; la 
dixième, le quatre; et la onzième, le trois. 

Bu couleur ronge, spadille est pareUlemeot la pre- 
mière triomphe ; le sept, qu'on appelle maDille, la se- 
coDde ; baste, la troisième; l'as, ou de cœur ou decar» 
rean, qu'on appelle ponte j la quatrième; le roi, la 
cinquième; la dame, la sixième; le yalet, la septième; 
le deux, la huitième ; le trois, la neuvième ; le quatre, 
la dixième ; le cinq, la onzième, et le six, la douzième. 

f O. Après que le sort a indiqué les places que doi- 
vent occuper les joueurs, et qu'ils ont mis au jeu chacun 
trois jetons pour former la poule; le joueur qui doit 
faire mêle les cartes, tait couper à sa gauche et distri- 
bue successivement, en trois parties égales, à chacun 
neuf cartes. 

11. Si, par exemple, les cartes se distribuaient autre- 
ment que par trois à la fois, le coup serait nul. 

19. Les cartes étant distribuées^ la parole appartient 
au joueur qui est à la droite du distributeur des cartes, 
et il doit dire s'il passe ou s'il joue. S'il passe, et qu" 
les deux autres Joueurs en iàssent autant, chacun reme; 
deux jetons à la poule et l'on donne de nouveau. Ceci 
se continue aussi longtemps que les passes se multi- 
plient. 

tS* Si le premier en cartes déclare qu'il joue, les au- 
tres joueurs peuvent y mettre obstacle en le renviant ; 
on renvie celui qui joue sim[)lcment, en déclarant qu'on 
joue sans prendre ; et l'on renvie celui qui joue sans 
prendre, en déclarant qu'on entreprend la vole. 

14. Observez que si Ton renvie par une proposition 
do sans prendre celui qui a joué simplement, il peut 
lui-même jouer sans prendre, et il a la préférence. 
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15. Lorsque personne ne renvie celui qui joue sîm- 
plemeul, il nomme la couleur dont il veut faire la triom- 
phe : il fait en inOme temps un écart composé d'jiutant 
de caries qu'il juge à propos, en échange desquelles il 
en prend une pareille quantité an talon, en sorle que 
son jeu se trouve composé de neuf cartes. Ensuite le 
talon passe successivement aux joueurs (jui sont après 
Vhombre^ et ils font, comme lui, chacun un écart des 
cartes qu'ils veulent échanger contre d'auties. On con- 
çoit que le nombre des cartes écartées ne doit pas s'é- 
tendre au delà de la quantité de celles qui restent au 
talon : c'est pourquoi» si Vhombre et le joueur suivant 
écartaient entre eux deux treize cartes, ils prendraient 
tout le talon, et le troisième joueur n'aurait point d'é- 
cart à faire. 

iO. Quand chaque joueur a écarté, et qu'il reste des 

caries au talon, le dernier en cartes peut les regarder; 
mais, dans ce cas, il faut qu'il les fasse voir aux autres 
joueurs. 

lî. Les jeux étant formés comme on vient de le dire, 
c'est au joueur qui est le premier en cartes à jouer le 
premier. Il jette en conséquence sur le laj)is la carte 
qu'il juge à propos, et ensuite le joueur qui fait la levée 
joue le premier pour la levée suivante. 

C'est du nombre des levées que dépend le gain de 
la pouie : il faut, pour la gagner, que Vhomhre en fasse 
cinq, ou du moins qu'il en fasse quatre, et qu'aucun 
des autres joueurs n'en fasse autant. Quand VbSmbre ne 
gagne pas la poule, il fait une bète, qui s'étend à la 
somme de ce qu'il aurait tiré s'il eût gagné. 

tS. Tout joueur qui a de la couleur qu'on a d'abord 
jouée est obligé d'en fournir, sous peine de faire la 
bête, mais il n'est pas tenu de forcer, il peut indiffé- 
renniient jeter la plus haute ou la plus basse carte de 
cette couleur. 

20. Ouand ou n'a pas de la couleur jouée, on n'est 
point obligé de couper quoiqu'on ait de la triomphe, et 
l'on se défuit de telle carte qu'on juge à propos. 
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91* l.ursqu'oii joue atout, celui qui n'a qu'un ou plu- 
sieurs des trois premiers matadors n'est point obligé 
d'obéir, et il peut jouer la carte de son jeu que bon lui 
semble. 

n, 11 y a cependant à cette règle les exceptions soi- 
Yantes : lorsque le premier à jouer joue atout de spa- 
dille, et qu'on des joueurs qui suivent n'a pour atout 
qu'un matador inférieur, comme manUle ou baste, il est 
obligé de le jeter. 

28. Pareillement, si le premier à jouer joue atout de 
manille, celui qui n'a que haste est obligé de le mettre. 

«4. Mais il en serait dili'éremment si le premier ù 
jouer, faisant atout avec une autre triomphe qu'un ma- 
tador, le second niellait spadille sur cette triomphe : 
dans ce cas, le matador iidérieur qui serait seul dans la 
main du troisième joueur ne serait point tenu d'obéir, 
et ce joueur pourrait se défaire de la carte qu'il vou- 
drait. 

M* Gomme il importe de iàire perdre Vhmbre, l'un 
des joueurs qui défendent la poule venant à demander 
gano à son camarade, il convient que celui-ci défère à 
la demande, à moins toutefois que cela ne nuise à ses 
intérêts. Cette demande de gano consiste à inviter le 
joueur associé pour défendre la poule à laisser passer 
la carte que l'autre associé a jouée. Par exemple : 
Alexandre et Louis sont associés pour défendre la poule 
contre Philippe, qui est Vhomhre : Alexandre joue la 
dame de carreau et demande (jano : Louis, qui a dans 
sa main le roi de carreau avec un petit carreau, et qui 
veut déférer à la demande, ne met que le petit carreau; 
mais s'il avait le roi de carreau seul, il serait tenu de le 
jouer, nonobstant la demande de gano, sous peine de 
flaire II bête. 

M. Lorsqu'on des joueurs qui défendent la poule 
frappe sur la table en jouant la carte, c'est un avertis- 
sement à son associé de couper d'une forte triomphe, 
pour obliger Vhmhre d'en employer une qui soil en^ 
core plus forte. 
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•T. Celui qui montre son jea ou sa rentrée foit la 
bète. 

On la feit de même quand on abandonne les car- 
tes avant que le coup soit entièrement joné : en ce cas, 
on est obligé de reprendre les cartes abandonnées et 

d'achever le coup, lorsqu'un des joiu in s l'exige. 

99, Si c'est Vhombre qui ait abandonné et montré son 
jeu, il fait deux bôles : l'une pour avoir montré ses 
cartes, l'autre pour les avoir abandonnées. Dans ce cas, 
les deux autres joueurs partagent entre eux ce qui est 
sur le jeu. Cependant si l'un de ces deux joueurs, vou- 
lant gagner codille, exigeait qu'on jouât le coup, il fau- 
drait le faire; mais s'il venait à ne pas gagner, il ferait 
la bète : et quand alors Vhombre gagnerait, ii aurait tou- 
jours fait deux bêtes et le coup resterait sur le jeu, h 
moins que le troisième joueur, qui voulait d'abord par^ 
tagcr, ne Itt lui-même codille. Ën ce cas, il tirerait la 
poule et ce qui serait au jeu. 

M. Si un joueur ayant affecté de montrer une carte 
comme s'il eût été disposé à la jouer venait à ne pas la 
jouer, et que cela fit préjudice à Vhombre, on l'oblige- 
rait de la jouer s'il le pouvait sans renoncer; s'il ne le 
pouvait pas, il ferait la bête, pour avoir, mal à propos, 
fait connaître sa rarte. 

3i. Celui qui est en tour de jouer a le droit d'exa- 
miner auparavant les levées que chaque joueur a faites : 
l'objet de cet examen est de connaître tout à la fois les 
cartes qu'on a jouées et celles qui sont encore dans les 
mains des joueurs. 

8«. Si VhomtfTê disait qnll remet la partie^ il ferait la 
bète, quand même il viendrait à fàire le nombre des ' 
levées nécessaires pour gagner. 

SS. Aucun des joueurs ne doit se permettre de par- 
ler indiscrètement sur le jeu. Ainsi, le joueur qui aver- 
tirait qu'il coupe à telle couleur, qu'une couleur est 
' épuisée, que Vhombre a tant de levées, etc., et qui tien- 
drait des discours propres à faire connaître les jeux, ne 
se comporterait pas convenablement ; mais on n'est pas 
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dans rusage de punir ces sortes d'indiscrétions, et c'est 
mal à propos. 

S4; U n'en serait pas de même du joueur qai, ayant 
un roi accompagné d'une carte de la môme couleur, 

jouerait cette carie et dirait, par méprise ou autrement, 
quHl na pas k roi, ou gano du roi; ce joueur serait la 
bète, parce qu'il iiuluiiait les autres en erreur. 

35. Lorsqu'on s'aperçoit, en jouant un coup, que le 
jeu t st taux, ce coup est nul ; mais, si l'on ne décou- 
vrait le faux que quand le coup serait joué, ce coup au- 
rait tout son eilet. 

86. Un coup est censé joué lorsqu'il n'y a plus de 
cartes dans la main d'un des trois joueurs, ou que 
Vhùmbre ayant fait cinq levées vient à baisser son jeu. 

av. Quand on joue avec plus ou moins de neuf cartes, 
on fait la béte. 

89« On la fiiit de même quand on renonce : mais, 
pour qu'on soit censé avoir renoncé, il ne suffit pas d'a- 
voir jeté sa carte sur la table, ni même que celui qui a 
fait la levée ait déjà joué une carte pour la levée sui- 
vante, il faut encore que la levée soit pliée, autrement 
on peut reprendre la carte de renonce et en jeter une de 
la couleur jouée. Il y a néanmoins une exception à cette 
règle : c'est que si le joueur qui a refusé a fait la levée 
et joué une carte pour la levée suivante, la renonce est 
consommée et la bôle faite. Ceci, au surplus, n'em- 
pùche pas qu'on ne puisse faire reprendre la carte de 
renonce, tandis que toutes les autres cartes ne sont pas 
encore jouées. 

Si sur le même coup on renonce plusieurs fois, . 
on ne fait qu'une bête quand les différentes renonces 
ont été aperçues ensemble : mais, si on les a aperçues 
l'une après l'autre, elles donnent lieu à autant de bêtes 
qu'il y a eu de remarques successives à cet égard : il 
faut d'ailleurs que celui qui a renoncé reprenne les 
cartes jouées mal à propos, et que le jeu se rétablisse 
comme il aurait d'abord dû être joué, pourvu toutefois 
que les cartes ne soient pas encore brouillées; car, 
dans ces cas-ci, le coup serait couommé. 
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40. Toutes les bôtes faites sur un môme coup, par 
quelque cause que ce soit, doivent se jouer ensemble le 
coup suivant, à moins qu*on ne soit convenu de les 
jouer l'une apr6s l'an Ire. 

41. Si en défendant la poule on avait oublié de 
quelle couleur est la triomphe, et que, sur la deuiande 
faite pour être instruit sur cet objet, on fût induit en 
erreur par un joueur qui, par méprise ou aiitrenicnt 
indiquerait, par exemple, pour triomphe, le carreau, 
tandis que Vhombre aurait nommé le cœur, on ne serait 
pas cei^ avoir renoncé, en coupant avec un carreau, si 
l'on n'avait pas de la couleur jouée; mais il ne serait pas 
permis de reprendre la carte si elle avait touché le tapis. 

Û9» Lorsque Vkombre perd le jeu et qu'il vient en 
outre à renoncer, il fait deux bêtes, qu'il est le maître 
de faire aller ensemble ou séparément. 

43. Quand il y a plusieurs bêles, on doit jouer la 
plus forte après qu'on a tiré celle qui est au jeu. 

4-1. Dans tous les cas, les bôtes sont de ce que ïhom- 
bre aurait tiré s'il eût ,ua<^né. 

45. Lorsqu'un des joueurs qui défendent la i)oule fait 
cinq levées, il fragne codille : il eu est de même quand 
il fait quatre levées, etqu aucun des autres joueurs n on 
fait autant. 

M. Celui qui gagne codille tire ce que Vhmnhre au- 
rait tiré s'il n'eût pas Mi la bête. 

49. Il n'est pas permis à Vhomftre de demander gano 
dans la vue d'empêcher le codille. Si cela lui arrivait, 
il ferait la bête. 

49. Régulièrement, le joueur qui aspire au codille 
ne doit demander gano ni à la quatrième, ni à la troi- 
sième levée, quand il en a une on deux de sûres dans la 
main : c'est une espèce de tricherie, que cependant on 
ne punit pas : mais, si l'on s'en doute, on est dispensé 
d'obéir à la demande de gano. 

40. Si, par erreur, Vhombre nommait pour triomphe 
une couleur au lieu d'une autre, il serait tenu déjouer 
dans la couleur nommée. 
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50. Tandis qtie Vhombre n'a p<is tu les cartes qu'il a 
prises au talon, il est à temps de nommer la couleur dans 
laquelle il joue; mais, lorsqu'il a vu ses cartes, et qu'il 
a oublié de nommer cette couleur, les deux autres 
joueurs ont le droit de nommer, pour triomphe, la cou- 
leur qui leur plaît, et Vhombre est obligé déjouer dans 
celle qu'on a nommée la première. 

51. Cependant, si Vhombre, après avoir va les cartes 
qui lui sont rentrées , se souvient qu'il n'a pas nommé 
sa couleur, et qu il la nomme avant que ses adversaires 
en aient nommé une autre, elle est bien nommée, et ii 
n'encourt aucune peine. 

59. Si, par méprise, Vhombre nommait une couleur 
pour une autre, ce serait en vain qu'il se rétracterait, il 
fàudrait qu'il jouât dans la couleur qu'il aurait d'abord 
nommée. Il pourrait seulement, en pareil cas, changer 
son écart, si la rentrée n'était pas encore jointe à son 
jeu. 

ftS. Si Vhombre ayint oublié de nommer sa couleur, 
les deux autres joueurs en nommaient chacun une en 

même temps, il faudiait jouer dans celle qu'aurait nom- 
mée le joueur qui serait à la droite de Vhombre. En pa- 
reille circonstance Vhombre pourrait reprendre dans 
son écart les caries de la couleur qu'on aurait nommée 
pour lui, si toutefois la rentrée n'était pas encore jointe 
à son jeu. 

54. Quand Vhombre vient à gagner, non-seulement il 
tire la poule et les bêtes qui vont sur le coup, mais 
chaque joueur est encore obligé de lui payer trois jetons 
de consolation. 

M. Il faut aussi, s'il a les matadors, qu'on les lui 
paye à raison d'un jeton par matador.^ 

M. "Nous observerons à ce sujet que, quoique rigou- 
reusement il n'y ait que trois matadors, qui sont : Spa- 
dille, Manille et Baste , on étend néanmoins cette déno- 
mination aux cartes qui les suivent immédiatement, 
quand elles les accompagn(*nt Ainsi, lorsque Vhombre 
se trouve avoir en couleur noire, avec les trois mata- 
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dors, le roi, la dame, le valet, etc., ces dernières cartes 
sont pareillement qualifiées de matadors, et il est dû 
par chaque joueur un jeton pour chacune, comme pour 
les trois premiers matadors. 

59. Tout ce que nous avons dit du jeu simple qui ad- 
met l'écart, doit aussi s'appliquer au jeu de sans prendre. 
Il y a seulement cette diflércnro que, quand l'hombre 
vient à gagner sans prendre, chaque joueur est obligé 
de lui payer quatre jetons, indépendamment de la 
poule, des hCdes qui vont ^ur le coup, et de la consola- 
tion, qui lui sont d'ailleurs acquises. 

âH. Lorsque Vhombre perd en jouant sans prendre, 
il doit quatre jetons à chaque joueur, et fait en outre une 
bête de somme égale à ce qu'il aurait tiré s'il eût gagné. 

M. La vole a lieu quand on fait toutes les levées. 
Elle s'entreprend, ou en renviant celui qui a joué sans 
prendre, ou quand on joue encore après avoir fait les 
cinq premières levées. Dans l'un comme dans l'autre 
cas, les adversaires de Vhombre peuvent se communi- 
quer leur jeu et agir de concert pour empêcher la vole. 

h'Iiombre qui fait la vole , reçoit deux fiches de 
chaque joueur et tire toutes les bAtes , tant celles qui 
vont sur le coup, que celles qui sont destinées pour les 
coups suivants. S'il n'y a point d'autres bittes que celles 
qui vont sur le coup, on doit lui payer double ce qui est 
au jeu. Ainsi, en supposant qu'il y ait trois passes qui 
font vingt-sept jetons et une bête de neuf jetons, le tout 
revenant à trente-six jetons, il faut que chacun des deux 
joueurs paye dix-huit jetons à Vhombre qui fait la vole. 

61. On doit d'ailleurs payer à Vhombre le sans pren> 
dre s'il a joué sans écarter, et les matadors, s'il les a, 
ainsi que la consolation à l'ordinaire. 

•tt. Quand Vhombre regarde les cartes qu'il a écar- 
tées après avoir vu celles qu'il a prises au talon, il ne 
peut plus faire la vole. 

es. Si le joueur qui a entrepris la vole ne la fait pas, 
il est obligé de payer deux fiches à chacun des deux 
autres joueurs, et ceux-ci partagent en outre entre eux 
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tout ce qjai est au jeu, c'est-à-dire, les passes et les 

bêtes. 

64. Quand la voîe est manqiK^o , celui qui l'a entre- 
prise fait une bôte égale à la somme des passes et des 
bêtes qu'il aurait tirées s'il eût gagné. Au reste, ïhom- 
bre qui a entrepris et manqué la vole en jouant sans 
prendre, doit être payé du sans prendre s'il fait cinq 
levées, et des matadors s'il les a. 

Voici les autres règles qu'il est d'usage de suivre au 
jeu de Vhombre. 

V Lorsqu'en distribuant les cartes il se trouve un as 
noir retourné, on est obligé de refaire. 

2* n faut pareillement refaire quand en donnant il se 
trouve plusieurs cartes retournées. 

3* Lorsqu'il y a une carte quelconque retournée au 
talon, et qu'on s'en aperçoit avant que personne ait 
parlé pour jouer, il faut aussi refaire. 

4° Celui qui donne ne peut être admis à jouer en au- 
cun cas, quand il y a une carte retournée au talon. Il 
en est de même quand il donne dix cartes k quelqu'un 
ou qu'il les preml pour lui. Mais, dans cette circon- 
stance, les deux autres joueurs ont le droit de jouer, et 
alors ils sont obligés, avant de le faire, de déclarer 
qu'ils ont dix cartes; autrement ils Icraient ia bôte et 
Ton achèverait de jouer le coup. 

5° Quand il y a dix cartes dans un jeu, on doit en ti- 
rer une au hasard pour les réduire au nombre de neuf, 
avant que Vhombre puisse les jouer. 

6* Celui qui ne donne ou ne prend que huit cartes 
ne peut pas jouer; mais celui qui les a reçues peut 
jouer, en avertissant auparavant qu'il n'a que huit cartes. 

7* Quand on va au talon avec huit cartes , on doit en 
prendre une de plus qu'on n'en écarte; et si l'on y va 
avec dix cartes, il faut en écarter une de plus qu'on ne 
doit en prendre. 

8° Celui qui se trouve avoir plus ou moins de neuf 
cartes après avoir pris, fait la bôte. 

9* Celui qui passe ayant plus ou moins de neuf cartes, 
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ne fait pas la bôlc, pourvu qu'avant de prendre il en 
fasse sa déclaration, et qu'il écarte de manière qu'après 
avoir pris au talon les caries qu'il lui faut, il ne s'en 
trouve que neuf dans la main. 

10° Quand un joueur se trouve avoir plus de dix car- 
tes, on doit refaire. 

■ 11" Lorsque le jeu est faux , c'est-à-dire qu'il y a plu- 
sieurs cartes semblables, ou des cartes qui ne sont pas 
do jea de Vkmbre, telles qu'un huit, un neuf ou un dix, 
ou que les cartes sont en nombre plus ou moins grand 
que quarante, le coup est nul, si Ton s'en aperçoit en le 
jouant; mais il serait bon, s'il était joué avant qu'on s'a- 
perçût de l'irrégularité du jeu. On a vu précédemment 
que le coup est censé joué, quand il ne reste plus de 
cartes dans la main des joueurs, ou que Vhombre a fait 
les levées nécessaires pour gagner. 

12° Le joueur qui, par erreur ou autrement, a dit : Je 
passe, ne peut plus ôtre admis à jouer. 

13° Quand on a demandé à jouer simi)lenient , on est 
obligé de jouer, sans qu'on soit autorisé à jouer .sans 
prendre, h moins qu on n'ait été rcnvié à cet égard. 

14° Celui qui, n'étant pas dernier en cartes, nomme 
sa couleur sans avoir fait un écart et sans avoir demandé 
si l'on joue, est obligé de jouer sans prendre, quoiqu'il 
n'ait pas jeu suffisant pour gagner. 

15* Le joueur qui joue sans prendre et qui , ayant un 
jeu sûr, l'étalé sur le tapis, n'est pas obligé de nommer 
sa couleur, à moins qu'on ne le force à jouer et que les 
autres veuillent écarter. 

16* Celui qui, par distraction, retourne une carte du 
talon, parce qu'il croit jouer à un jeu où cela se prati- 
que, est privé du droit de jouer sur le coup et il fait la 
bôte; mais cette faute n'empôche pas que les deux au- 
tres joueurs ne puissent jouer à l'ordinaire. 

il" Pareillement, si un joueur venait i\ retourner une 
carte en remettant le talon sur la table, ou autrement, 
on jouerait le coup, mais il ferait la béte. 

18" Quand celui qui a écarté le dernier laisse des 
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cartes au talon qu'il juge à propos de regarder, les au- 
tres pcuv(;ni aussi les voir; mais s'il ne les avait pas ViCS 
et qu'un autre les regardât, celui-ci ferait la bôte. 

19* Le joueur qui a pris trop de cartes au talon, peut 
y remettre celles qu'il a de trop , s'il ne les a ni vues, 
ni jointes à son jeu , et il ne fait pas la bôte; mais il la 
ferait, s'il avait va ces cartes ou qu'il les eût jointes à 
son jeu. Dans ce cas-ci, on retire de son jeu, au hasard, 
autant de cartes qu'il en a de trop, et on les réunit aux 
écarts. 

20» Quand un joueur n'a pas assez pris de cartes au 
talon, il peut y reprendre ce qui lui manque si le talon 

est encore sur la table, sinon il peut prendre au hasard 
dans les écarts, et il ne l'ait pas la bôte si l'on n'a pas 

encore joué. 

21*» Celui qui a montré une carte comme voulant la 
jouer, ne peut pas se dispenser de la jouer, quand il le 
peut sans renoncer; si elle devait le faire renoncer, il ne 
la jouerait pas, mais il ferait la bête. 

22* Quoique chaque joueur ait le droit de retourner 
et d'examiner les levées que les autres ont faites, il ne 
doit néanmoins pas, sous peine de&ire une hôte, comp- 
ter tout haut les cartes qu'on a jouées. 

23* Quand, au lieu de retourner les levées qui sont 
devant un joueur, on retourne son jeu, on fait la bète 
de moitié avec lui; il en est de même quand, au lieu de 
prendre le talon, on prend le jeu d'un autre. Dans ce 
dernier cas, on doit rétablir le jeu tel qu'il était; et si les 
cartes étaient môlées de manitM e à empêcher qu'on ne 
pût rétablir le jeu, Vhombre pourrait exiger qu'on refit. 

24*> Quoiqu'on ne fasse pas la bôte quand on a été in- 
duit en erreur en demandant en quelle couleur est la 
triomphe, il en serait dilieremment, si, sans avoir fait 
celte demande, on coupait avec une couleur qui ne se- 
rait pas la triomphe et qu'on eût plié la levée. Dans ce 
cas-ci, la hôte aurait lieu. 

5^* Le joueur qui montre son jeu avant que le coup 
soit gagné, fait la hôte, 

« 
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26° Vhombre ne peut ni demander la remise , ni à 
s'en aller quand sa rentrée n'est pas favorable. 

27» Si vhombre donnait le codille à celui qui ne doit 
pas l'avoir, il serait tenu de le payer à celui qui natu- 
rellement aurait dû gagner. 

28* Vhmbre ne doit jamais demander gano. 

29* Quoique un joueur qui fàit deux bêtes sur un 
même coup puisse les &ire aller ensemble, il en est au- 
trement d'une bête fSeûte sor une autre bête : celles-ci 
doivent se jouer séparément Tune de Tautre, à moins 
qu'il n'y ait une convention contraire. 

30° Lorsque les enjeux des joueurs ne se trouvent pas 
uniformes, on doit ajouter aux plus faibles ce qu'il faut 
pour les rendre égaux au plus fort. 

31* Quand on a laissé mêler et couper pour le coup 
suivant, sans demander les matadors et sans prentlre, 
on n'est plus admis à faire payer ceux qui étaient dus le 
coup précédent. 

matadors ne se payent que quand ils sont 
dans la main de Vhombre. 

33** Celui qui joue sans prendre avec des matadors, et 
qui ne demande qu'une de ces deux choses, ne doit être 
payé que de ce qu'il a demandé. 

34* Le joueur qui, au lieu de demander les matadors 
qu'il avait, demande le sans prendre qu'il n'a pas joué, 
ne peut rien exiger, attendu qu'il faut une demande 
précise de ce qu'on avait, pour être en droit de s'en 
faire payer. 

33** Ce qu'on vient de dire ne s'applique ni à la poule, 
ni à Ici f-onsolation, ni aux bêtes qu'on a gagnées : tout 
cela peut .^e demander, môme après qu'on a joué plu- 
sieurs coups. 

36* A l'égard des erreurs qui ont pu avoir lieu en 
comptant les bêtes, on ne peut pas les rectifier après le 
coup où ces bêtes ont été jouées. 

Le jeu de Vhombre se joue quelquefois entre deux 
personnes. Dans ce cas, on réduit le jeu à trente cartes, 
en étant la couleur de cœur ou celle de carreau. 
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Vkmbre à deux se joue comme Vhambre à trois, a?ec 
cette différence qu'au lieu de donner neuf cartes, 
comme cela se pratique à Vhambr$ à trois, on n'en 
donne que huit au jeu de Vhon^re h deux. Ainsi, il en 
. reste quatorze au talon, dans lesquelles chaque joueur 
prend le nombre qu'il lui convient en échange des 
cartes qu'il a écartées. 

Pour gagner, il faut que Vhombre fasse cinq levées, 
autrement il fait la bête. Si le joueur qui défend la 
poule fait lui-mônie cinq levées, il gagne codille. 

Le jeu de Vhombre admet quelques hasards qu'on 
désigne par des noms particuliers. 

Il y a le bon aii\ qui consiste dans la réunion d'un 
sans prendre avec quatre matadors. Le joueur qui gagne 
ayant ce hasard, tire une fiche de chacun des autres 
joueurs; mais il la leur paye s'il vient à perdre. 

Le ékartom est un autre hasard qui consiste à réunir 
dans son jeu les quatre dames. 

On donne le nom de discorde au hasard par lequel se 
trouvent dans un jeu les quatre rois. Et celui de fana- 
tique au hasard qui réunit dans la même main les quatre 
valets. 

Quand Vhombre joue avec trois ou quatre faux mata- 
dors, c'est un autre hasard qu'on appelle chicorée» 

Si Vhombre joue sans avoir dans son jeu aucun as 
noir, c'est aussi un hasard qu'on appelle guinguette. 

Lorsque dans le jeu de Vhombre se trouvent réunis 
les deux as noirs sans matadors, ou l'as de trèfle avec 
les deux as rouges, on appelle ces hasards mirliro. 

Si Vhombre a trois rois et une dame, c'est encore un 
hasard qu'on nomme partie carrée. 

Quand les deux as rouges sont dans le jeu de Vhom- 
brey c'est un autre hasard qu'on appelle les ^em de ma 
grand'mère. 

Lorsque Vkombre a un ou plusieurs dea hasards dont 
on vient de parler, il reçoit pour chacun, de chaque 
joueur, une fiche quand il gagne; mais, s'il perd, il est 
obligé de payer lui-m6me cette fiche. 
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Il y a im antre hasard qa*on appelle pai'faU contente- 
ment^ qui consiste à jouer sans prendre ayec cinq mata- 
dors. C'est un jeu sûr pour lequel chaque joueur est 
obligé, de payer une fiche à Vhombre» 

Enfin, il y a le hasard qu'on nomme la triomphante^ 
et qui a lieu quand, en commençant, Vhombre joue 
atout de spadille. S'il gagne simplement, chaque joueur 
lui paye une fiche, et deux s'il fait la vole; mais, s'il 
perd, il doit une fiche à chacun des autres joueurs. 

Pour (jiril y ait peu de coups inutiles, on convient 
assez souvent de jouer spadille forcé. En ce cas, lorsque 
tout le niuuile a passé et qiu; spadille n'est pas au talon, 
le joueur qui l'a est ohligé de jouer. quel([ue mauvais 
jeu qu il puisse d'ailleurs avoir. Il nomme alors sa cou- 
leur et fait son écart à l'ordinaire. 

Termes usités au jeu de l'Hombre. 

Atout, C'est la couleur dont est la triomphe. 

Avoir la parole. C'est être en tour de -dire ce qu'on 
Teut foire sur le coup qui se joue. 

Baste. C'est l'as de trèfle qui est en toute couleur le 
troisième matador. 

Bêle. C'est une sorte d'amende qui a lieu contre les 
joueurs en plusieurs cas, et qui consiste à mettre au 
jeu la quantité de jetons déterminée par la circonstance. 

Bon air. C'est un hasard qui a lieu quand Vhombre 
joue sans prendre avec quatre matadors. 

Brouiller les cartes. C'est mêler sur le tapis un ou 
plusieurs jeux avec le talon. 

Charivari. C'est un hasard qui a lieu quand les quatre 
dames se trouvent réunies dans la main d'un joueur. 

Chicorée, C'est aussi un hasard qui consiste à jouer 
avec trois ou quatre faux matadors. 

Godille, U se dit du gain que fàit un joueur autre que 
Vhomhref quand U a fàit plus de levées que tout autre. 
Ainsi, gagner codillet c'est gagner sans avoir fait jouer. 

Consolation, C'est un droit de trois jetons qu'on paye 
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à Vhombre quand il gagne, et qu'il paye lui-même aux 
autres quand il perd. 

Couper, C'est séparer en deux un jeu de cartes avant 
de distribuer à chaque joueur les cartes qu'il doit avoir. 

Couper, Se dit aussi de l'action d'employer une 
triomphe sur la couleur jouée. 

Coup faux. C'est un coup nul, tel que celui qui a lieu 
quand on a donne à un joueur plus ou moins de cartes 
que celles qu'il doit avoir, ou qu'il se trouve un as noir 
retourné dans le jeu, elc. 

Demander gano. C'est, de la part d'un des joueurs qui 
délenihMit la poule, inviter l'autre h jouer de manière 
qu'il ne fasse pas la levée. 

Deniier en cartes. C'est ôtre le dernier à jouer, comme 
cela arrive quand on a donné ou qu'on est à la gauche 
-du joueur qui a fait la levée. 

Discorde, C'est un hasard qui a lieu quand les quatre 
rois se trouvent réunis dans un môme jeu. 

Donner, C'est distribuer à chaque joueur les cartes 
qu'il doit avoir. 

- Écart. Ce sont les cartes qu'on a mises à part pour 
en prendre d'autres au talon. 

Ecarter. C'est former un écart. 

Faire. C'est la môme chose que donner. 

Fanatique. C'est un hasard qui consiste dans la réu- 
nion des quatre valets en un seul jeu. 

Fiche. C'est une marque qui représente dix jolons. 

Forcer. C'est jeter une carte supérieure à celle qui a 
d'abord été jouée. . . 

Ganer. C'est renoncer ù faire la levée en mettant une 
carte inférieure sur celle qui est jouée, quoiqu'on ait la 
carte supérieure. 

Guinguette. C'est un hasard qui a lieu, quand Vlumh' 
hre gagne sans as noir. 

Hombre4 Au jeu de Vhmhre^ on appelle hmhre le 
joueur qui a demandé à jouer en écartant ou qui a joué 
sans prendre, et contre lequel les autres sont réunis 
pour le faire perdre. 

17 
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JHtm. C'est une pièce qui sert de moDoaie au jeu el 
qui est le dixième d'une fiche. 

Jeu* Ce mot a trois significations : il se dit d'abord 
de toutes les cartes ensemble; ensuite, des cartes que 
chaque joueur a dans sa main , et ensuite de tpus les 
jetons que les joueurs ont mis devant eux pour former 
la poule. 

Levée. C'est une main qu'on a faite en jouant. 

Manille. C'est le nom du second matador qui est, en 
couleur noire, le deux; et, en couleur rouge, le sept. 

Matadors. On désigne sous ce nom la réunion dans 
une main des trois premières triomphes, qui sont 
spadille, manille et baste. Et, par extension, on appelle 
encore matadors les triomphes qui suivent immédiate- 
ment les matadors et qui les accompagnent. 

On appelle faux matadon trois ou un plus grand 
nombre de triomphes qui se suivent immédiatement 
l'une l'autre et dont manille est la première. 

Mirlvro. C'est un hasard qui a lien quand Vhmbre a 
dans son jeu spadille et baste sans manille. 

Nommer la couleur. C'est faire la triomphe, en indi- 
quant pour cela le trèfle ou le pique» ou l'une des 
couleurs rouges. 

Parfait contentement. C'est un hasard qui consiste à 
jouer sans prendre, avec un jeu composé de cinq ma- 
tadors. 

Partie carrée. C'est un hasard qui a lieu quand il y a 
dans la môme main trois rois et une d;inic. 

Passe. C'est ce qu'on met devant soi pour former la 
poule. 

Paeeer. C'est amioneer qu'on ne veut pas jouer sur le 
coup. 

Ponte, On donne ce nom à Tas de la couleur rouge . 
dans laquelle on joue. Le ponte est le quatrième ma- 
tador. 

PoiUe, C'est la totalité des jetons que les joueurs ont 
mis au jeu, pour être tirés par Vhombre quand il gagne, 
ou par le joueur qui vient à faire codille. 
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Premier en cartes. C'est le joueur qui doit jouer le 

premier. 

Hemrler, rrfnire. C'est donner de nouveau quand on 
a mal donné ou que le coup se trouve faux. 

llenoncer. C'est ne pas fournir de la couleur jouée 
quand on le peut. 

Bentrée, C'est ce qu'on a pris au taloa en échange 
des cartes qu'on a écartées. 

Rewoier, C'est obliger celui qui joue simplement à 
jouer sans prendre, ou celui qui joue sans prendre à 
entreprendre la vole, à moins qu'il ne juge à' propos de 
renoncer à jouer, pour laisser jouer celui qui a renvié. 

Saiis jirendre* C'est nommer la triomphe et jouer 
sans écarter. 

Spadille, C'est l'as de pique qui est, en toute couleur, 

le premier matador. 

Surcouper. C'est mettre une triomphe pins forte sur 
celle avec laquelle un joueur précédent a coupé la carte 
jouée. 

Talon. C'est ce qui reste de cartes quand on a distri- 
bué à chaque joueur celles qu'il lui faut. 

Triomphe, (-l'est la couleur que Vfiombre a nommée 
et qui emporte toutes les autres cartes. 

Trion^hantê. C'est un hasard qui a lieu quand Vkom- 
hre étant premier en cartes, joue, en commençant, 
atout, de spadille. 

Yole, C'est l'action de faire toutes les levées. 

Yeuso de ma grand'mère (les). C'est un hasard qui a 
lieu quand Yhombre réunit dans la main les deux as 
rouges. 
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Jeu de cartes auquel peuvent jouer ensemble douze; 
quinze ou vingt personnes, 
i. On se sert d'un jeu composé de cinquante-deux 

cartes, c'est-à-dire d'un jeu entier. 

». Avant de commencer, on distribue h ehaquc joueur 
une prise composée de vingt jetons qui ont une valeur 
convenue. De ces vingt jetons, chacun en met trois dans 
un panier pour former la poule ; ensuite le joueur que 
le sort a indiqué pour donner môle les cartes, fait cou- 
per le joueur placé à sa gauche, et distribue, tant à lui 
qu'à chacun des autres joueurs, une carte découverte, 
en commençant par sa droite. 

S. Si la carte distribuée à un joueur quelconque est 
un roi, il tire trois jetons du panier; deux, si c-est une 
dame, et un si c'est un valet. Le dix ne produit sd perte 
ni profil. L'as oblige celui qui l'a à donner un jeton au 
joueur placé à sa gauche. Si c'est un deux, on donne ' 
deux jetons au second voisin de la gaucbe; et si c'est 
un trois, on doit trois jetons au troisième voisin du 
môme côté. 

4. Ouant au joueur qui a un quatre, il doit mettre 
deux jetons au panier , un si sa carte est un cinq , deux 
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sî c'est un six, un si c'est un sept, deux si c'est un huit, 
et un si c'est un neuf. 

6. Lorsque les payements sont terminés, le joueur 
placé à la droite de celui qui a donné ramasse les cartes, 
mêle. Mi couper et donne comme le précédent; le jeu 
continue de cette manière jusqu'à ce que la poule soit 
gagnée. H faut pour cela qu*à l'exception d'un seul 
joueur, tous les autres aient perdu leur prise Celui qui 
n'a pas perdu la sienne emporte le panier. 

Lorsqu'il ne reste plus de jetons à an joueur, on 
dit qu'il est mort; mais tant que la poule n'est pas ga- 
gnée, il a resj)(^rancc de ressusciter i)ar le moyen des 
jetons que ses voisins peuvent être obIit;és de lui don- 
ner dans les cas dont on a parlé précédemment. 

1. Tandis qu'un joueur mort n'est pas ressuscité, on 
ne lui distribue aucune carte , et il ne donne pas lors- 
que son tour de donner arrive; mais aussitôt qu'il a un 
seul jeton, il joue comme tous les autres ; et s'il vient à 
perdre plusieurs jetons d'un seul coup , il en est quitte 
en donnant celui qu'il avait. 
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RÈGLES 

lia Ganusiî»8lld on partie firançalM ordinaire. 

1. La partie française ordinaire se joue en vingt 
points, avec trois billes : une rouge et deux l)Ianches. 

Chaque joueur ne joue qu'un coup; celui qui com* 
mencc doit jouer sur la rouge. 

H. La rouge se place sur la mouche du haut; les 
joueurs gardent les autres billes, et chacun à son tour, 
au moment de jouer, place la sienne dans le demi- 
cercle de la ligne da quartier; pourtant le joueur qui, 
étant en main, jouera une bille au même à Tune des 
blouses du milieu, devra placer sa bille sur la mouche 
du bas (celle qui est au miUeu de la corde). 

S. La rouge faite, vaut trois points; les blanches, 
deux points, et le carambolage, deux points. Il en est 
de même pour la perte, c'est-à-dire que le joueur qui 
se perd sur la rouge perd trois points ; sur les blanches, 
deux points; sur le carambolage, deux points. 

4. Los joueurs, après avoir remarqué leurs billes, 
tireront le billard en touchant la petite bande d'en 
haut; celui dont la bille s'arrêtera le plus près de la 
petite bande du bas, sera le maître de jouer le premier 
uu de faire jouer son adversaire; mais il ne faut pas, 



Digitized by Google 



BILLARD. 



965 



pour que le coup soit bon, que les billes, en roulant, se 
rencontrent. 

B, Lorsqu'un joueur est en main, il doit jouer les 
deux pieds et le corps dans le billard, et au moins un 
pied à terre. 

6. Le joueur en main qui aura joué sans avoir le pied 

à terre, on sans ôtre dans le billard, ou sans placer sa 
bille dans le demi-cercle ou sur la mouche quand il de- 
vait le faire, aura bien et régulièrement joué, c'est-à- 
dire qu'on ne pourra revenir sur le coup qui sera bon 
pour la perte comme pour le gain; car c'est à l'adver- 
saire à le prévenir avant de le laisser jouer, et à lui faire 
observer la règle, parce qu'il n'y a pas de surprise au 
jeu de billard. 

7. Le joueur averti à temps, et qui néanmoins a joué, 
perd un point, et son coup est nul; s'il a fàit la rouge, 
elle est remise sur la mouche; s'il a fait la blanche, elle 
est relevée et en main. U ne perdra qu'un point et le 
résultat sera le môme en cas de perte : le joueur ne 
pouvant perdre plus de points qu'il en aurait gagné s'il 
ne s'était pas perdu. 

8. Le joueur qui joue la bille de son adversaire pour 
la sienne, a bien et réc:ulièrement joué s'il n'a pas été 
prévenu, le coup est bon poup-la perte et pour le gain; 
mais s'il avait été averti, il perdrait trois points, l'avan- 
tage de son coup, et les billes resteraient où elle se 
trouveraient sur le billard. 

Le joueur qui, sur le coup de bas, préfère donner 
un point au lieu de chercher à toucher, doit chasser sa 
bille de manière à ce qu'elle passe au moins les blouses 
du milieu. 

lO. Le saut est nul, excepté pour la bille du joueur 

qui perd trois points s'il a joué sur la rouge ou s'il l'a 
faite; deux, s'il a carambolé, s'il a joué sur la blanche 

ou s'il l'a faite; et enfin quatre, cinq ou sept, s'il a ga- 
gné quatre, cinq ou sept points sur le coup qui a fait 
sauter la bille. La bille est réputée sautée si elle reste 
sur la bande, si elle retombe sur le billard, ou si, par 
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une cause indépendante du joueur, elle est reuT07ée 

sur le tapis. 

il. Lo joiiour qui perd la partie a le droit de faire 
jouer son adversaire, ou de jouor le premier. Dans tout 
état de choses, qui quitte la partie la perd. 

1^. Quand la rouge est faite ou qu'on l'a fait sauter, 
le joueur doit, avant de jouer, attendre qu'elle soit re- 
mise sur la mouche; s'il joue auparavant, il perd un 
point et l'avantage de son coup. Mais, en cas de perte, 
s'il manque de touche, il perdra trois points. S'il a 
touché et carambolé deux points; s'il a touché ou fait 
la rouge, trois points; et ainsi de suite. 

11. Si le joueur qui manque de touche dérange d'au- 
tres billes, les billes dérangées sont remises à leurs 
places, et, outre le point de manque de touche, il perd 
encore autant de points qu'il a dérangé de billes. 

14. Le joueur en main qui, s'ajustant pour jouer sur 
une bille du haut, en dérange une qui se trouve dans 
le bas, perd un point et l'avantage de son coup; la bille 
dérangée est remise îi sa place. Toutes les fois qu'un 
joueur dérangera une bille en s'ajustant, il en sera de 
même, et son adversaire aura le droit de l'empêcher de 
jouer son coup, si le coup de queue n'est pas donné. 

ts. Si le joueur dérange plusieurs billes, avant 
d'être ajusté, il perd autant de points qu'il a dérangé de 
billes, et elles sont remises à leurs places : il joue en- 
suite son coup. 

Le joueur qui souffle sur une bille, «ou qui remue 
le billard de manière à déranger l'effet du coup, perd 
trois points ; sa bille est relevée et en main : les autres 
billes restent où elles se trouvent» 

t*. Si la bille d'un joueur est touchée par un étran- 
ger, avant qu'elle n'ait touché une autre bille, le coup 
sera recommencé ; et si la bille touchée a eu contact 
, avec une antre bille, elle sera placée à l'endroit où les 
joueurs el les personnes présentes jugeraient qu'elle se 
serait arrêtée. Kn pareil cas, tout doit se décider de 
bonne foi; car, si la galerie jugeait que la bille dcran- 
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gée se serait perdue, qu'elle aurait été faite, ou qu'il y 
aurait eu carambolage, la perte ou le gain serait compté 

à qui de droit. 

19. Lorsqu'un joueur ftàeute^ c'est-à-dire lorsque la 
bille sur laquelle il joue est assez près de la sienne pour 
recevoir l'impiilsion de son coup de queue, et est suivie 
par sa bille, la bille du joueur est relevée, et le coup 
est nul pour la perte comnic pour le gain. Si, après le 
coup, les deux billes se touchent, on doit les relever 
et les mettre en main, attendu l'impossibilité déjouer 
sans queuter. Quand la rou^^e est relevée, on la place sur 
la mouche. 

19. Lorsqu'un joueur ne joue plus que pour un point, 
et que son adversaire, ne se le rappelant pas, lui donne 
ce point par un manque de touche volontaire, la partie 
est remise en un point de plus, ou le coup est recom- 
mencé; le joueur qui gagne le point en décide. 

90. Si la mouche du haut était occupée par une bille 
blanche, quand on y doit placer la rouge, celle-ci se- 
rait posée sur la mouche du milieu, ou mise à la péni- 
tence si la mouche du milieu était également occupée; 
mais, après le coup consommé, si elle n'a pas été tou- 
chée, on doit la remettre h sa place devenue vacante. 

m. Une bille, arrêtée très-près d'une blouse, et qui 
y tombe, avant d'avoir été touchée par celle du joueur 
ou par la rouge, est remise à la même place, et le 
joueur recommence son coup. Deux billes qui se trou- 
vent au-dessus d'une blouse sans y entrer, son répu* 
tées dedans, et le coup est bon pour la perte comme 
pour le gain. 

99. Lorsque, sur un billard public, deux joueurs 
jouent de l'argent ou parient entre eux, le gagnant doit, 
payer les Irais, mais, si le gain était insuffisant, les 
joueurs payeraient le surplus par moitié. 

93. Le joueur ne doit, sous aucun prétexte, toucher 
h sa bille, tant qu'elle est sur le tapis ; s'il la touche, 
il perd un point, et, si elle a été dérangée, elle est re- 
mise à su place. 
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S4. La galerie juge tous les coups imprévus, et, à 
son défaut, le maître du billard. Aaciiae surprise n'é- 
.lant admise, la galerie, lorsqu'il y a erreur de points, 
en avertit les joueurs sans ôtre consultée. Les paris sont 
nuls de droits quand les joueurs qui parient avec la 
galerie, font entre eux des arrangements préjudiciables 
aux parieurs. 

«5. La partie française se joue aussi à quatre; alors 
deux joueurs jouent de moitié contre les deux autres et 
alternativement chacun son coup. 

M. A trois, si un des joueurs fait la chouette, il joue 
deux fois contre une fois des deux autres, et toujours 
avec sa bille. Les deux joueurs jouent alternativement 
et tous deux avec la môme bOle. 

•V. A trois, chacun pour soi, on joue alternative- 
ment : le premier sort en seize points; les deux autres 
continuent jusqu'à vingt points, et peuvent remettre la 
partie en vingt-quatro, 

9H, Dans la partie à trois, chacun pour son compte, 
il n'y a point de coups de bas; la hille rouge rentrée au 
quartier se replace sur la mouche du haut. 



Partie française, la Carambole à suivre. 

fl« La partie à suivre se joue en vingt-quatre points, 
avec trois billes, la rouge et les deux blanches, qui. ont 
la même valeur qu'à la partie française ordinaire. 

S. Le joueur qui fait des points continue à jouer jus- 
qu'à ce qu'il n'en fasse plus; son adversaire joue alors et 
continue de môme tant qu'il fait des points. 

3. Pour tous les autres coups, consultez les règles de 
la partie ordinaire, si ce n'est cependant que le joueur 
qui a sa bille en main, et qui joue une bille au milieu, 
n'est pas ()l)lig6 de placer sa bille sur la mouche, ni 
même dans les six pouces. 

4. Elle se joue aussi à quatre, en vingt points. 
Alors chacun des joueurs en second ne remplace son 



BILUBD. 269 

pariner qa'apiès que celui-d a perdu deux points, par 
sa propre perte, deux manques de touche, ou un ca« 
rambolage, ou une bille faite par l'adversaire. 

ft. A trois, elle se joue comme la partie française or- 
dinaire, avec cette différence toujours, que Ton ne dis- 
continue pas de jouer tant que l'on fait des points. 

partie de Doublet. 

1. Les règles de la partie française à suivre sont ap- 
plicables à celle-ci, sauf les exceptions suivantes : 

9. Elle se joue en seize points. 

S. Aucune bille ne peut être faite qu'en la doublant, 
les coups de bricole et de talon sont interdits; les coups 
durs et les contre sont bons. 

4. Toute bille faite au même compte pour Tadver- 
saire, à moins de convention contraire. 

A. Tous les carambolages sont bons. 

Partie de la Poule. 

DISPOSITIONS PRÉLIMINAIBES 

i. Après avoir déposé leurs mises, les joueurs se 
rangeront autour du billard, le marqueur prendra au- 
tant de billes qu'il y a de joueurs, et les mettra dans un 
panier disposé à cet effet ; après les avoir suffisamment 
remuées, il les distribuera, une à une et sans passer de 
tour, à diaque joueur en commençant par sa droite et 
en nommant distinctement le numéro de chaque bille, 
qui déterminera le tour de chacun. Les joueurs seront 
marqués sur Tardoise au numéro des billes qu'ils au- 
ront reçues. 

Si, pendant le premier tour, plusieurs personnes 
se présentent pour entrer ;\ la poule, il sera fait, pour 
elles seules, une nouvelle distribution de billes pour 
déterminer leurs tours, et elles entreront sans prendre 
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de marque, quand bien même d'autres joueurs seraient 
déjà marqués ; si le premier tour est terminé ou après 
plusieurs tours, on ne pourra entrer que du oonsente- 
ment de tous les joueurs et en prenant marque égale à 
celle du joueur qui en ;i le plus. 

S. Si chaque joueur a reçu sa bille à son tour, les 
paris sont bons, quoiqu'il y ait eu erreur dans la dis- 
Irihution tics billes; par exemple, si le marqueur ayant 
douze billes à distribuer, a mis dans le panier le n° 21 
pour le n* 1 ou le n* 2, le joueur qui recevrait la bille 
n* 21, sera bien inscrit et marqué sur l'ardoise sous le 
n* 1 ou 2, mais il n'en gagnera pas moins tous les paris, 
attendu que le gain du pari est toujours au plus fort 
numéro. (Foy^^ article 40.) 

4. La personne qui, présente à la distribution des 
billes, ou arrivant après, laisserait recommencer un 
tour sans demander à entrer à la poule, ne pourra y être 
admise. 

5. Les joueurs ne peuvent changer do numéro, et nul 
ne peut jouer pour un autre, excepté le cas de prise à 
faire. (Foi/^J article i2ei-après.) 

G. Le joueur qui meurt le premier peut, si la poule 
est composée d'au moins cinq joueurs, y rentrer sous 
le même numéro, en mettant une nouvelle mise et en 
prenant autant de marques que le joueur qid en a le 
plus. 

De Tacquit. 

9. Le joueur qui a le n^ 1, donnera son acquit qui 

doit, d'un seul coup de queue, dépasset les blouses du 
milieu; s'il ju^çc sa bille mal placée, il peut la faire 
mettre à la pénitence, ce qu'on ne peut lui refuser; 
mais, lorsque l'acquit n'a pas dépassé les blouses du 
milieu ou que le joueur s'est perdu, sa bille est, de 
droit, placée à la pénitence. Pour jouer en main, et par 
conséquent donner l'acquit, le joueur doit avoir les 
deux pieds dans le billard. 
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8. Le n* 3 jouera avec Tautre bille» sur le n° 4 qui a 
donné l'acquit, et le n* 3 jouera avec la bille du n^ 1 
sur le n« 2, et ainsi de suite* 

L'acquit étant donné, si le joueur qui doit jouer 
dessus vend sa bille, celui qui a donné Tacquit a le 
droit de le recommencer, même dans le cas oh il aurait 
mis sa bille à la pénitence; mais si elle y a été mise pour 
n'avoir pas dépassé les blouses du milieu, elle y sera 
maintenue. 

lO. Après bille faite, perle, saut ou manque de tou- 
che, les deux billes sont relevées, et le numéro suivant 
donne l'acquit. 

Cbm on fautes qni font prendre nno marque. 

tl. Le joueur prendra une marque : 

1" S'il a manqué de touche; 

2° S'il s'est perdu, ne donnant pas l'acquit; 

3" S'il a fait sauter sa bille; 

4" S'il a queuté; 

5° S'il a touché ou dérangé sa bille mal à propos; 

6" S'il a dérangé une bille roulante ou arrêtée, à moins 
que le coup joué ne fût mauvais; 

V Si, après avoir été appelé trois fois, il n'a pas ré- 
pondu; 

8" Si, après avoir pris à faire, il n'a pas fait la bille 
(article 12); 

8* Si sa bille a été faite par celui jouant sur lui, sans 

qu*il y ait eu faute (article 15) ; 
10* Si, ayant conseillé de prendre à fàire, la bille a 

été faite par celui qu'il a conseillé (article 16); 
il' Si, par suite de ces conseils, une bille a été faite 

par le joueur conseillé (article 17). 

19. Chacun des joueurs est libre de prendre k foire 
(voyez article 18), mais s'il ne fait pas la bille il prend 
une marque. Le joueur ne peut pas empêcher un autre 
joueur de prendre à faire, mais il peut garder pour lui 
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la prise à Dsûre et jouer le coup, et il est également mar- 
qué s'il ne fait pas bille. 

15. Si plusieurs joueurs veulent prendre à faire, ce- 
lui qui aura parlé le premier aura la préférence, à 
moins que celui que son numéro appelle à jouer la ré- 
clame. 

14. Quand on a pris à faire, que la bille soit faite ou 
non, le joueur suivant donne l'acquit. 

16. La bille faite, sans qu'il y ait eu faute, est mar- 
quée. 

16. Le joueur qui conseillera de prendre à l'aire, 
sera, si la bille est faite par suite de son conseil, marqué 
lui-mCnie, ainsi que le possesseur de la bille faite*. 

11. Les conseils sont interdits. S il arrive donc que, 
par suite des conseils de l'un des joueurs, une bille soit 
faite, le possesseur de cette bille peut exiger que le 
joueur prenne également une ma rque. 

19. Le possesseur d'une bille qui n'est marquée 
qu'une fois peut s'opposer à la prise à faire par un 
joueur qui n*a plus qu'une marque à prendre; mais le 
ooup sera bon et la prise à faire aura son elfet, s'il n'y 
a pas eu d'opposition. 

De l'aohat et de I* T«nte des Mlles. 

1©. Un joueur peut vendre sa bille à un autre, pourvu 
que celui qui achète ait fait partie de la poule et que 
sa bille soit morte; mais le vendeur ne peut plus re- 
prendre sa bille ; il ne peut non plus en racheter une 
autre qu'autant que le numéro de la sienne aura 
rayé du tableau. 

90. Le joueur qui achète une bille, la prend telle 
qu'elle est à l'instant de l'achat, et ne peut y toucher 
sous aucun prétexte {voyes article 9). 

•t. La bille vendue mtM ou, c'està-dire mise ou pat' 

1. Dans qnélques Heax, et dans ce a», le pomsiear de la bille M« 
n*ett pas maïqiié, maia c*esl à tort. . 
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tage^ se paye, en cas de gain, moitié de la poule; et, en 
cas de perte, seulement la mise. 

99, La bille vendue mise et, c'est-à-dire mise et par- 
tage, .;c paye, en cas de gain, la mise prélevée sur la to- 
talité de la poule, plus la moitié de ce qui reste; et, en 
cas de perte, senh^mriit la mise. 

93. La bille vendue moitié partout se paye, en cas de 
gain, la nioité de la poule; et, en cas de perle, la moi- 
tié de la mise. 

«4. La bille vendue mise en poche et c'esl-à-dire 
mise en poche et partage, se paye,* en cas de gain, la 
moitié de la poule, plus une mise; et, en cas de perte, 
seulement la mise, 

Dispoaitioxia généndas. 

95. Si les deux billes se touchent sur le tapis, elles 
seront relevées, et le joueur dont c'est le tour donne son 

acquit. 

tG. Si le joueur fait sauter la bille sur laquelle il 
joue, les billes sont relevées, et le joueur suivant donne 
son acquit. Dans quelques villes, dans ce cas, on marque 
celui des joueurs dont la bille n'est pas restée sur le 
tapis. 

99. Lorsqu'une bille, ou toutes deux, roulant, sont 
dérangées par une personne étrangère, elles sont rele- 
vées, et l'acquit est donné par le joueur qui vient de 
jouer, si la bille qui a été dérangée est la sienne; mais 
si c'est l'autre bille, l'acquit est donné par le joueur 
suivant*. 

1. Beaucoup de personnes sont d'ayis qu'il est injuste de faire 
donner l'acquit par celui qui vient de jouer et dont la bille a été 
dérangée pendant qu'elle reniait, pnltqee c*e«t lui faire oonrlr la 
chance, souvent probable, d'ôtre fait, tandis qu'il aurait pulul-mGmc 
faire la bille sur laquelle il Jouait, d on n'avait pas arrêté ou déraoc^ 
la sienne. 

Ces penonnes pensent qae^ dans ce cas, la portion de ee Joueur 
doit être la môme que celle de celui sur qui il jouait, et que racqolt 
doit être donné par le Joueur suivant : c'est un objet à convenir. 
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98. Si les billes étaient arrêtées, quand elles ont été 
dérangées, soit par un étranger, soit par un joueur, elles 
sont remises à leurs places par le marqueur et d'après 

ravis de la galerie. 

!19. Le joueur qui, n'ayant plus qu'une marque à 
prendre, fera exprès de df'Tangcr les billes, ne pourra 
plus i-entrer à la même poule, et les billes seront remi- 
ses en place. 

30. On ne peut revenir sur un coup, quand, sans ré- 
clamation, un autre coup a été consommé depuis. 

SI. Le coup joué par un joueur dont ce n'était pas 
le tour, n*en est pas moins bon, pour la perte comme • 
pour le gain ; c'est au joueur, sur lequel on joue, à s'as^ 
suser du numéro de la bille de son joueur et à veiller 
à la sûreté de sienne. Le joueur qui a le numéro 
après celui du joueur qui s'est trompé, joue son coup, 
et ainsi de suite. Cependant, si cet incident avait lieu 
avant la fin du premier tour de poule, les joueurs re- 
prendraient chacun leur numéro : par exemple, si le 
n" 5 avait joué sur le n° 3, ce serait au 4 et non au 6 
à jouer après, et ainsi de suite. 

89. Si trois joueurs défendent une poule, elle peut 
être remise deux lois; s'il ne reste que deux joueurs, 
elle peut l'être trois fois. 

si. Le joueur qui défend la poule, ne peut pas sauver 
plus de moitié de sa valeur, car il y aurait, pour lors, 
bénéfice dans la perte; s'il en sauve la moitié ou s'il 
vend sa bille pour ce prix, son adversaire a le droit de 
partager le poule avec lui. 

34. Le montant des frais et le prix.de la mise sont 
fixés par le maître du billard ou celui qui le représente. 

3A. Chacun devant être seul contre tous, tonte asso- 
ciation illicite, tout arrangement de faire gagner ou 
perdre tel ou tel joueur, sont sèvèrcmeul défendus, la 
bonne foi et la loyauté étant de règle au jeu de billard. 
Si un joueur sauve quelque chose sur une bille, il ne 
peut rentrer à la poule qu'autant que le numéro de cette 
inlle serait rayé du tableau. 
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9Ê. Le montant de la poule, frais prélevés, appartient 
au dernier restant des joueurs. • 

S9. L'on meurt, à moins de convention contraire, 
jusqu'à six joueurs, en quatre marques. 

De sept à douze inclus, en trois maripies* 

De douze à vin^, en deux. 

De yingt et au-dessus, en uné. 

Des paris. 

S9. Les paris sont admis à la poule. 

Us peuvent être faits par les joueurs, comme par les 

personnes de In galerie. 

39. Dans un billard public, le maître a le droit d'en 
fixer le maximum; il peut môme les interdire. 

40. Quand les paris ont pour base lo plus haut nu- 
méro sortant du panier, de quelque manière que ces 
numéros aient été donnés par le garçon de billard, ils 
sont bons pour les parieurs {voyez article 3). 

41. Les paris établis sur une bille sont bons, et ne 
sauraient être subordonnés aux changements des joueurs 
qui vendent on achètent ladite bille. 

Nota. Nous n'avous pas pu faire entrer daoa ce Tolunie toutes les 
parties diverses do Billard ; nos lecteurs pourront acquérir une con- 
naissance trèà-étenduc de ce jeu dans rouvragc publié par M. Désiré 
Lemaire, un volume in-8", imprimé avec le plus grand luxe et orné 
de quarante-deux planches indiquant les coups les plus difficiles, les 
parties nouvelles et les parties anciennes, françaises et étrangères. 

Cet ouvrage est précédé d'une préface historique, par H.J.Rostaing. 
Prix, broché, 5.fr., et 5 fr. 50 c. franco par la poste. 

Envoyer le montant, en timbres de 20 otntimes, à M. Deiarue, 
libraire-éditeur, rué desGrands-Augnatins, n« S. 



VOCABULAIRE 
TeaemoB teohiiiqueB et Remarques. 

Acquit. — Action de chasser du i^uartier, avec la 
queue, une bille ou deux billes, comme pour le com- 
mencement de la partie du casin, par exemple. 
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Bakdbs. — Les quatre rebords encadrant le billard. 
On appelle grande bande de droite et grande bande de 
gaucbi^c elles qui sont à droite et à gaucbe de la per- 
sonne qui joue du quartier; petite bande d'en bas, belle 
qui forme la base du quartier» et petite bande d'en baut, 
celle qui lui est opposée. 

Billard. — Une définition serait surabondante; con- 
lentons-nous de dire que les meilleurs sont ceux dont 
la table est en ardoise et dont les bandes sont faites de 
lisières bien d'aplomb. Leur longueur varie; la plus 
usitée est celle de 3°, 10 environ. 

BiLLARDER. — Fautc qui consiste à pousser deux billes 
à la fois du liiCuic cuup de queue, c'est-à-dire à frapper 
avec la bille sur laquelle on joue une autre bille, avant 
que le procédé ait quitté la première. 

Billes. — Pas de définition à donner non plus. La pré- 
férence est ine à celle dn poids de 18 onces à peu près. 

Bloquer (un$ btlU). — Ancien terme qui signifiait 
renvoyer directement et rapidement dans une blouse. 

Blouses. — Petites cavités, au nombre de six, existant 
aux quatre angles et au milieu des deux grandes bandes 
des anciens billards. 

Bricole, bricoler. — Jouer de bricole ou bricoler, 
c'est toucher avec la bille une bande pour en être re- 
jeté sur la bille que l'on veut attaquer. 

Carambolage, caramboler. — Faire un carambolage, 
ou caramboler, c'est toucher directement ou au moyeu 
des deux bandes deux autres billes avec la sienne, cbas- 
sée d'an seul coup de queue. 

GouiB {MUe). — Une bille collée est celle qui est ar- 
rêtée près d'une bande qu'elle toucbe. 

CioNTBE. —Rencontre d'une bille qui» par l'effet de la 
bande, revient sur celle qui l'a touchée. 

>)up DE BAS. — Coup joué par une personne qui est 
en main, les deux autres billes se trouvant dans le quar- 
tier et ne pouvant être attaquées que par la petite bande 
d'en haut ou les grandes bandes de côté, après que la 
bille jouée a été lancée hors du quartier. 
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DODBiXT*'— > Fait d'une bille qui, attaquée par celle 
du joueur, touche une bande avant der^liser, on pour 
réaliser ce qu'elle doit faire; par exemple, dans la par- 
tie Désiré, la bille blaache adverse poussée par celle 
du joueur sur la petite bande d'en haut, d'oii elle re- 
vient abattre la quille bleue ou rouge; ou bien encore, 
pour les billards à blouses, la rouge chassée par labilln 
jouée sur la grande bande de droite, d'où clic vient 
tomber dans la blouse de l'angle gauche du haut du 
billard. 

Effets. — Résultats des diflérentes manières de pren- 
dre la bille avec sa queue et d'attaquer une autre bille 
avec la sienne, et de toucher la bande avec cette même 
biUe. 

Main {Être en), — On dit qu'une personne est en main, 
lorqu'elle doit jouer en plaçant sa bille dans la' demi- 
drconférence en dedans du quartier, dont les trois 
mouches du bas du billard représentent la corde. 

Même. — On appelle coup fait au même, celui qui a 
été exécuté directement, sans l'aide des bandes. 

IkbBBR. -r- Synonyme de viser, ajuster. 

Mouches. — Petites rondelles marquant certains points 
du billard. 11 y en a trois, à la distance à peu près d'un 
cinquième de la longueur du billard à partir de la pe- 
tite bande d'en bas; lesquelles forment une ligne droite 
parallèle à cette bande, et qui, prolongée par l'imagi- 
nation, représente la limite supérieure dn quartier; on 
les appelle mouches du bas ; puis une, et sur les nou- 
veaux billards trois également, dans la môme position 
au milieu du tapis : elles ont reçu le nom de moudies 
du milieu; puis encore une dans le haut du billard à 
une courte distance de la petite bande d'en haut; on 
l'appelle mouche d'en haut, et mouche de la rouge; 
enûn une dernière assez près de la petite bande d'en 
haut désignée sous le nom de la Pénitence. 

Pénitence. — La mouche la plus proche de la petite 
bande d'en haut. 

Paogsdé. — Système adapté au petit bout de la queue, 
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et composé d'une calotte de cuir de vache, formant à 
peu près un quart de sphère, laquelle est supportée par 
une partie cyliodrîque d'un millimètre et demi d'épais- 
seur, posée sur une rondelle de cuir plus dur; telle est 
du moins la forme des procédés que nous conseil- 
lons. 

QuATiTiER. — Esparp du l)ill;ir(l compris entre la petite 
bande du bas et la ligne prolongée des trois mouches 
du bas. (Voy. Mouches.) 

Queue. — Ici encore nous avons plutôt un conseil à 
exprimer qu'autre chose ; à notre avis, les meilleures 
queues sont celles qui réunissent les conditions sui- 
vantes : longueur i",40 environ, c'est-^-dire 5 centimè- 
tres à peu près de plus que n*ont ordinairement les ' 
queues le plus en usage; cette petite augmentation de 
longueur offre cet avantage de donner plus de puissance 
pour les coups difficiles, en habituant aussi le joueur à 
une plus grande flexibilité de la main; un peu de pe- 
santeur dans le gros bout, autant de légèreté que pos- 
sible dans tout le reste de la queue. 

Queuter. — Faute qui consiste à conduire sa bille 
avec la queue, au lieu de se borner i\ la frapper. 

Saluer {une bille). — C'v>i dépasser la bille sur laquelle 
on joue et que l'on ne touche pas. 

Six pouces. — Espace compris dans le demi-cercle ' 
(supposé) en dedans du quartier, et dont les trois mou- 
ches du bas sont la corde. 

TlOQGHE {Manque de). ^ C'est ne toucher aucune bille 
avec la sienne. 



I 
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ÉCHECS 

Aux temps héroïques, aux mystérieuses légendes de 
l'Asie appartient le secret de l'origine du jeu d'échecs, 
de ce jeu-roi. Dans ses charmants caprices de muse co- 
quette, la poésie le fait, en effet, naître tour à tour de- 
vant Troie, pendant ce fameux siège qui semble n'avoir 
été entrepris par les Grecs que pour donner h Palamède 
le temps d'exercer son admirable imagination; sous le 
ciel embrasé de l'Inde, le pays des divines incarnations; 
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au sein de ro céleste empire de la Chine, si longtemps 
feraié, par sa muraille de faïence d'un millier de lieues, 
à la barbarie de notre civilisation européenne. 

Vous pouvez donc, à votre choix, considérer le jet 
d'échecs comme une des incainalions du grand dieu 
hindou, Wichaou, ou comme le chef-d'œuvre de la 
merveilleuse, de la féerique ingéniosité des Chinois* à 
moins que tous ne préfériez pour lui le poétique édat 
d'une origine grecque. 

L'honneur de l'avoir imaginé reviendrait alors à ce 
guerrier qui trouva quatre nouvelles lettres pour l'al- 
phabet grec, qui inventa, dit-on, aussi les dés, et l'on 
ne sait plus quoi encore, excepté le moyen de prendre 
Troie, ce à quoi il n'avait pas l'air de songer beaucoup 
plus que ses concitoyens : Pakmède, pour le nommer 
une seconde fois. 

Aimez-vous mieux la tradition qui place le berceau 
du jeu-roi à l'ombre parfumée de la grande llore asia- 
tique, écoutez une des légendes orientales qui peuvent 
lui servir d'acte de naissance : 

tt II y avait dans les Indes, au commencement do 
V* siècle (ou du vi*, pour recueillir tous les dires), un 
jeune prince très-puissant, mais d'une fierté sans égale. 
On essaya en vain de lui représenter que l'amour de leurs 
sujets fàit toute la force et toute la puissance des souve- 
rains; ces sages remontrances ne servirent qu'à faire 
périr leurs auteurs dans les tourments. Un brahmine 
ou philosophe, pour lui mieux inculquer cette vérité, 
sans s'exposer aux mômes dangers, imagina le jeu des 
échecs, où le roi, la plus importante de toutes les pièces, 
est impuissant pour attaquer, et môme pour se défen- 
dre contre ses ennemis, sans le secours de ses sujets et 
dfe ses soldats. Le nionar(juo était né avec beaucoup 
d'esprit : il se fit lui-môme l'application de cette loi 
utile, changea de conduite, et par là prévint les mal- 
heurs qui le menaçaient » 

Cette tradition admise, le jeu d'échecs se serait ré- 
pandu assez rapidement dans la Perse, puis dans la* 
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Chine. Plus tard, il aurait été apporté en Europe par le 
grand mouvement, par le double courant d'échanges 
que les croisades établirent entre l'Occident et TOrient. 
L'Espagne, l'Italie, la Russie, la France lui ont reconnu, 
aujourd'hui, tous les droits de la royauté parmi les jeux 
de combinaison. En vain Louis IX, probablement parce 
que les échecs étaient d'origine infidèle, ordonna-t-il 
que l'on payerait une amende pour y avoir joué; en vain 
Montaigne a-t-il déclaré ne pas aimer ce jeu, « parce 
qu'il n'était pas assez jeu; » en vain Jean-Jacques, ce 
qui ne l'empêcha pas d'être un de nos premiers joueurs 
d'échecs, UmQartril ce paradoxe que, « pour y bien 
jouer, il ne fallait pas avoir trop d'esprit » (ah 1 si notre 
poète Méry avait vécu du temps de Jean-Jacques!); en 
vain a-t-il sa part de cette critique à laquelle ne peuvent 
échapper les choses supérieures, le jeu d'échecs règne 
et régnera encore longtemps dans le monde à peu près 
tout entier. 



JEU DES ÉCHECS 

Ce jeu se joue à deux personnes, sur une table carrée- 
nommée EdiiquMf; elle est divisée en soixante-quatre 
carrés on cases disposés sur huit de base et huit de hau- 
teur. Ces cases sont blanches et noires, semblables à 
celles du damier. 

On place l'échiquier entre les joueurs, de manière que 
chacun ait k sa droite la case blanche qui aboutit aux 
deux angles. 

On joue avec trente-deux pièces qu'on nomme Echecs, 
seize blanches, seize noires. Ces pièces sont, pour cha- 
cun, composées de huit pions que l'on place sur la se- 
conde bande, et de huit grandes pièces, qui se placent 
sur la première bande de l'Echiquier. 
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Ces grandes pièces sont : 
Le Roi, 
La Reine, 

2 Fous, 
2 Cavaliers, 

2 Tours. 

On place le roi au milieu de la première ligne, sur Ta 
quatrième case blanche, si c'est un roi noir, et sur la 
quatrième case noire, si c'est un roi blanc ; la reine sur 
la case de sa couleur; les deux fous, l'un à côté du roi, 
et l'autre à côté de la reine; les deux cavaliers de chaque 
côté des fous; puis enfin les tours aux deux angles. 

Ou nomme case du roi celle où il a été placé primiti- 
vement; seconde case du roi celle où est placé son 
pion; troisième, etc., celles qui sont devant lui. Gba- 
cune des autres cases prend le nom de sa pièce dans le 
même ordre. 

De la marche des pièces. 

Le$ pUm marchent suivant les bandes perpendicu- 
laires aux bases de l'Echiquier; ils avancent toujours 
vers le jeu de l'adversaire ; ils ne reculent jamais. Au 
premier coup, on peut le l'aire avancer d'un ou deux 
pas, ceci pour chaque pion ; mais ensuite il ne doit être 
avancé que d'un pas à la fois. Un pion prend toute pièce 
placée obliquement. 

Si un pion blanc est poussé deux pas à son premier 
coup, et qu'un pion noir soit assez avancé pour prendre 
le pion blanc dans le cas où on ne l'eût poussé qu'un 
pas. le pion noir peut le prendre : celas^ippelle prendre 
en passami. Ce pion noir doit se mettre non sur la case 
où est le pion blanc, mais sur celle où il aurait été, si 
on ne l'eût poussé qu'un pas. 

Enfin, si ce pion arrive à la base de l'échiquier, où 
étaient les grandes pièces de l'adversaire, il devient une 
dame ou toute autre pièce, au gré du joueur à qui il ap- 
partient, et cette pièce a, pour la suite de la partie, la 
valeur et la marche qui lui appartient. 
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Les toun. Elles marchent en ligne droite, soit per- 
pendiculairement on horizontalement; elles vont d'une 
extrémité h l'autre, un pas seulement ou plusieurs à la 
fois; elles prennent toute pièce de radversaïrc qui se 
trouve sur leur passage; mais, danscecas* elles doivent 
se mettre sur la case de la pièce prise. 

Les cavaliers. Ils marchent obliquement et sautent de 
trois cases en trois cases, de noir en blanc, et de blanc 
en noir : cette pièce seule peut passer par>dessus les 
autres. 

Les fous. Ils marchent toujours diagonalement et ne 
quittent point leur couleur; ils peuvent avancer d'une 
ou de toutes les cases qui sont devant eux. 

La nine. Elle marche soit en ligne droite ou diago- . 
nale, elle avance d'un ou de plusieurs pas, elle a donc la 
marche de la tour ou celle du fou« 

Le rai, n.ne peut bouger que d'une case à la fois, 
mais cela dans tous les sens^ 

Il peut encore, lorsque l'espace entre lui et la tour 
sont vides, et que ni l'une ni l'autre de ces deux pièces 
n'ont été jouées, rocquer; pour cela, on approche la 
tour du roi, et ce dernier saute par-dessus; il fait, dans 
ce cas, deux pas à la fois. 

Après avoir placé ses pièces, le premier à jouer avance 
un pion, son adversaire un autre, la partie est donc en- 
gagée; elle sera gai,niée par celui des deux joueurs qui, 
le premier, aura lait échec et mat le roi de son adver- 
saire, c'est-à-dire aura joué une pièce qui menace de 
prendre ce roi, s'il ne se gare, ce qui est un échec, et 
s'il ne peut jouer sans être pris, un échec et mat. 

Règles. 

« 

i. On ne prend pas le roi par surprise; ainsi, quand 
an l'attaque, il iSsiut annoncer l'échec^ afin qa» l'adver- 
saire puisse y parer. 

Si l'adversaire met lui-môme son roi en prise, il 
faut l'avertir, afin qu'il joue autrement : s'il ne le pou- 
vait, s'il n'avait aucune pièce à Jouer et qu'il ne put 
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bouger son roi sans le mettre en échec, la partie serait 
nulle; c'est ce qnel'on appelle faire pat. 

s. Toute erreur relative à la position des pièces mal 
placées, donne lieu à une rectification jusqu'au qua- 
trième coup joué; après cela» il faut continuer la partie 
telle quelle . 

4. Quand on a touché ur^c pièce, on est forcé de la 
jouer; de là : pièce touchée^ pièce jouée. Cependant, il 
n'est pas d'usage de l'exiger, quand il s'agit du roi et 
que l'on ne pourrait le faire sans le mettre en prise, 
comme nous l'avons dit à l'article 2. On peut encore 
toucher une autre pièce, en disant : J'adoube; dans ce 
cas, il n'y a aucune obligation de la Jouer. 

ft. On ne peut reprendre une pièce, pour la jouer 
ailleurs, que tant que l'on a encore la main dessus. 

Nous ne saurions, dans un cadre aussi faible que celui 
qui nous est ici réservé, donner d'autres détails sur ce 
jeu des Échecs, que beaucoup de personnes regardent 
comme une science. Alexandre, Charlemagne, Napoléon 
ont illustré ce jeu par la préférence qu'ils lui donnaient 
sur tout autre; des hommes se sont rendus célèbres par 
la force qu'ils avaient acquise à ce jeu; ils ont laissé 
des traités qui ont pris place dans les hihiiothèques de 
beaucoup de gens d'esprit et de goût. 

Voici les titres de ceux qui se trouvent chez l'éditeur 

du présent ouvrage : 

Analyse du jeu d0$ Échecs, par Philidor, 3 fr, tH). 
Lejiu des Échecs j par P. Stamma. 5 fr. 

Lpjeu des Échecs du Calabrais^ 3 fr. 50. 
. Manuel du jeu des Échecs, par Stein, 5 fr. 

Traité des Échecs, par une sociélé d'amateurs, A fr. 50. 

Leçons élémentaires sur le jeu des Échecs, par l'abbé . 
Vétu, â volumes, 6 fr. 



TRICTRAC 



Dans un de nos salons où l'esprit a droit de cité, ce 
qui n'empêche pas d'y voir quelquefois des savants, deux 
de ces derniers s'étaient échauffés sur la question de sa- 
voir s'il faut donner la préférence aux Romains, immor- 
talisés dans les lettres par leur Virgile, ou aux Grecs, 
en l'honneur de leur grand poMe, le divin Homère. 
Nos deux champions opposaient l'Énéide à l'Iliade, 
comme autrefois, en champ clos, deux chevaliers oppo- 
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saient la lourde masse d'armes k la tranchante hache 
de combat Cela menaçait de se prolonger fort long- 
temps, toute la soirée, toute la noit peut-être, à moins 
qu'un juge, à l'exemple de ceux qui autrefois aussi je- 
taient leur b&ton de commandement entre les combat- 
tants pour faire cesser la lutte, ne mît fin à la discussion 
en prenant sur Iiû de trancher la question. Le difficile 
était do ne proclamer ni vainqueur ni vaincu, et il n'y 
avait guère d'autre moyen de contraindre les deux sa- 
vants à déposer les armes. Un vieilhird, aussi aimable 
joueur qu'homme d'esprit à l'occasion, se décida à in- 
tervenir, t — Monsieur, dit-il au défenseur des Latins, 
TOUS admirez rËnéide, et je vous en félicite; tous, mon* 
sieur, ajouta-t-il, en s'adtessant au champion des Grecs, 
TOtre enthousiasme est acquis à Tlliade, et c'est ayec 
raison. «—Mais, interrompirent les savants, qui n'étaient 
pas gens à se contenter d'une victoire partagée, auquel 
de ces poGmes donnerons-nous la préférence? — Mes- 
. sieurs, répondit le vieillard en souriant, si j'avais à faire 
un choix, j'en voudrais un qui conciliât le double hom- 
mage que nous devons aux Grecs et aux Romains, ^ 
Hé bien! quel choix Icriez-vous? — Je donnerais, jus- 
qu'au moment on nous aurons le regret de nous séparer, 
la palme... au trictrac! » 

Les deux savants demeurèrent un n)nment interdits. 
Mais comme, après tout, ils étaient gens du monde, ils 
acceptèrent en riant la petite leçon qui venait de leur 
être donnée. Pour le prouver, et peut-être aussi pour 
montrer un peu leur savoir : Très^bien choisi, dit 
l'un, puisque notre trictrac n'est que le descendant du 
Jeu que les Grecs appelaient itaypaïucfM (diagramismos). 
— En y rattachant sa filiation, ajouta l'autre, par le jeu 
connu des Romains sous ta dénomination de 4uodma 
éeripta. 

Vous le voyez, cher lecteur, voilà un jeu dont l'ori- 
gine ne le cède à aucun autre, en fait d'antiquité. 

Maintenant, vous trouverez probablement quelque 
ctymologislc qui vous dira que le nom moderne de tric- 
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trac vient du mot grec diayramismos, en changeant rfta- 
gra en trie, et mismos en Jrac, et, par le même procédé, 
de- son appellation latine; ce n'est pas plus difficile que 
cela, et Toos ne courrez pas grand risque à croire le sus- 
dit bonhomme. 



JEU DU TRICTRAC 

Ce jeu se joue avec deux dés, suivant le jet desquels 
chaque joueur, ayant quinze dames, les dispose artiste- 
ment sur les points marqués dans le tablier. 

II faut, pour jouer ce jeu, avoir quinze dames chacun. 
D'un côté elles sont noires ou vertes, de l'autre blanches; 
deux dés, trois jetons et deux fiches, qui sont les mar- 
ques quOn met dans chaque trou pour compter les 
poinls qu'on {j;agne. 

On ne joue que deux i\ la fois au trictrac. Les deux 
joueurs prennent deux dés et les mettent eux-mêmes 
dans le cornet. 

On commence ce jeu en faisant deux ou trois piles de 
dames, qu'on pose sur la première flèche du trictrac. 
Il ne faut J imais que ce soit à contre-jour, pour la plus 
grande commodité des joueurs, à moins qu'on ne joue 
à la lumière; alors il n'y a point de règle à garder là- 
dessus; et il est indifférent de quel c6té l'on place les 
piles des dames. A l'égard des dames, les blanches sont 
' les dames d'honneur; c'est pourquoi, par honnêteté, on 
les présente aux personnes que l'on considère: l'honnê- 
teté exige aussi qu'on donne le choix du cornet, qu'on 
présente les dés pour tirer le coup. 

Pour jouer avec ordre il faut, si l'on amène d'abord 
bezet, jouer deux dames de la pile et les accoupler sur 
l'as qui est la Uëche sur laquelle les dames sont empi- 
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lées. On peut jouer tout d'une, eu mettant une dame 
seule sur la seeonde flèche. C'est la même chose à 
l'é^tfd de tous les autres nombres qu'on peut abattre 
ou jouer tout d'une, si Ton veut, excepté cependant six 
et cinq qu'on doit absolument abattre quand on Tamène 
le premier coup, parce que les règles ne permettent 
pas de mettre une dame seule dans le coin du repos. Il 
est de la prudence du joueur d'accoupler deux dames 
ensemble, dans la table où les dames sont en pile, qui 
est, pour l'ordinaire, la première. On passe ensuite 
dans celle du coin du repos, qui ne se fait qu'en y pla- 
çant deux dames ensemble; quelquefois même dans 
celle de sa partie quand le jeu y conduit. Un joueur ne 
doit jamais compter, pour jouer les nombres qu'il ra- 
mène, la flèche d'où il part, soit qu'il soit battu du bois, 
soit qu'il joue en commençant ou dans le cours du jeu. 
On n'a pas plutôt jeté le dé, qu'on doit voir le gain ou 
la perte qu'on foit a^ant que de toucher son bois; car, 
bois toudié est censé joué, à moins que la dame tou- 
chée ne puisse 6tre absolument jouée : ce qui arrive 
lorsque quelqu'un donne dans un coin qui n'est pas 
encore pris, et où un autre ne saurait entrer ni sortir 
seul, ou bien qu'elle donne dans le grand jan de celui 
contre qui vous jouez avant qu'il soit rompu. 

Ces coups arrivent quelquefois imprudemcnt, lorsque, 
ne voulant pas jouer les dames, mais seulement regar- 
der la couleur de la flèche, pour compter plus aisément 
ce qu'on gagne, on vient à la loucher : mais on évite 
cet inconvénient lorsque Ton dit, avant d'y porter la 
main : Taioubê; et cela suffit pour marquer que vous 
n'avez pas dessein de toucher votre bois. B faut toiyours 
marquer les points qu'on gagne avant de toucher son 
bois; autrement votre adversaire est en droit df vous 
envoyer à l'école. Selon les règles du Trictrac, quand 
OD a gagné deux points, on doit les marquer au bout et 
devant la flèche du deux : quatre points devant la flèche 
du quatre; six points contre la bande de séparation; 
huit points au delà de la bande de séparation devant la 
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flèche du six. On marquera dix points contre k der- 
nière bande* Pour ce qui est des douze points qui sont 
le trou, ou partie double ou simple, ils se marquent 
avec une fiche sur les bords du Trictrac, du côté de la 
pile. Celui qui d'un coup gagne plusieurs points est en 
droit de marquer quatre, puis huit ou dix points, et en- 
fin la partie, pourvu qu'il les marque, avant de porter 
la main sur son bois, et qu'en la portant il dise : J'a- 
doube. Celui qui jette les dés est toujours en droit de 
marquer le point qu'il y gagne, avant que son adversaire 
puisse marquer ce qu'il perd. Le joueur qui marque 
le trou ou la partie efl&ioe les pdnts de son adversaire. 

U faut remarquer, au Tdctrac, que, lorsqu'on s'est 
emparé de son coin, et que l'adversaire n'a pas le sien, 
chaque coup de dé vaut quatre ou six points; si on bat 
le coin vide de son adversaire par deux dames, c'est-Â« 
dire, six par double, et quatre par simple. 

Dans un abrégé tel que celui-ci, il est impossible de 
donner une parfaite connaissance du jeu de Trictrac, 
qui exigerait un volume entier si l'on voulait en détail- 
ler toutes les ri'f^les. Nous ne pouvons donc en donner 
que la légère notice qu'on vient de lire. 

Ceux qui désireraient apprendre le Trictrac dans tous 
ses détails, peuvent recourir à deux excellents traités 
de ce jeu dont nous donnons plus loin le titre (voir 
page 291). 

Nous finissons ce court abrégé par un dictionnaire 
des termes dn Trictrac. 

Abattre du bais* Abattre beaucoup de dames de des- 
sus le premier tas pour faire plus &cilement ses cases 

dans la suite. 

Adouber. Toik her une dame pour arranger son jeu. 

Bandes. Bords percés de trous vis-à-vis de chaque 
flèche, et bords du milieu et du devant du tablier. 

Bander les d<imes» £n trop mettre sur une flèche. 

Bezet. Deux as. 

Bois. Dames avec lesquelles on joue. 
Cannes, Diiux quatre. 
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Cam, Deux dames posées sur une même ligne ou 
flèche. 

Cam : faire des cotes. Accoupler deux danses ensem- 
ble. 

Coin. Onzième case» non compris celle du tas des 

damofî. 

Cornet. Petit vase de corae ou de cuir dans lequel on 
met les dés pour les jeter. 

Couvrir. La môme chose que caser. 

Dames, Morceaux d'ivoire, d'os ou de bois plats et ar- 
rondis. 

Dames couvertes. Dames placées Tune sur l'autre. 
Dame découverte. Une dame seule placée sur une 
flèche. 

DebréâauUler, Être obligé d'ôter un jeton de deux 
qu'on a marqués. 

Dimbiet. Jet de dés qui amène deux points semblables, 
comme deux as, deux trois, etc. 

Empiler. IVTettre les dames en tas sur la première 
flèche du Trictrac. 

Enfilade. Obstacle qui empêche de faire passer les 
dames d'un côté du tablier ;\ l'autre, et qui fait perdre 
ordinairement la partie. Ou dit courir à l enfilade. 

Enfiler. Boucher à son adversaire les passages d'un 
côté du tablier à l'autre. 

École. Oubli qu'on fait de marquer les points. 

Fichet. Espèce de clous d'ivoire ou d'os, qu'on met 
dans les trous pour marquer combien on a de parties. 

Flèche. Voyez Lames. 

Jan. Se dit quand il y a douze dames abattues, deux 
à deux, qui font le plein d'un des côtés du Trictrac. 

Lames. Figures longues terminées en pointes et tra- 
cées au fond du Trictrac. 

Quine. Deux cinq qui viennent d'un coup de dé. 
Rompre : Rompre le dé. Porter vivement la main sur 
les dés après que son adversaire les a jetés. 
Sonnez» Deiu sLx amenés par uu coup de dé. 
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Table, Les deuk côtés où Ton joue des daines dont on 
fait des cases. 
Table du petit jan. Première table où les dames sont 

empilées. 

Table du grand jan. Celle qui est de l'autre côté. 
Terne. Deux trois amenés par un coup de dé. 
Trictrac. Se dit du jeu de Trictrac. Il.se dit aussi du 

tal)lier sur lequel on joue ce jeu. 

Trous. Il en faut douze de chaque côté, percés cha- 
cun vis-à-vis les llèchos ; c'est dans ces trous que l'on 
met les fichets pour marquer combien on a gagné de 
trous. Il faut douze trous ou douze fichés pour gaj^uer 
la partie. 

Nous recommandons à nos lecteurs : 
Le graru tbictrâg, ou Méthode facile pour ap- 
prendre sans maître : la marche, les termes, les règles 
et une grande partie des finesses de ce jeu»- enrichie de 
plus de 250 figures, avec les décisions des cas particu- 
liers. 

2" Le traité complet du jeu de trictrac, contenant les 

principes et les règles de ce jeu, et des tables de cal- 
culs qui ne se trouvent dans aucun des traités publiés 
jusqu'à ce jour; avec figures. 1 volume in-8. 

Ces deux ouvrages, qui sont devenus très-rares, se 
trouvent quelquefois fi la librairie Delarue, 3, rue des 
Grands-Augustins; les prix varient de 8 à 10 fr., suivant 
leur condition. 




19 



JEU DU JACQ.UET 



Le Jacquet est une variété tiu Trictrac; nous no pc 
vuns (lire si ce jeu est renouvelé des CJrees, niais ce qui 
est certain, c'est qu'il a été ionglcmps en faveur dans 
les sociétés, où, faisant il des cartes, on cherchait dans le 
jeu un délassement et non on travail. Le Jacquet est 
parfàitement convenable sous ce rapport^ en ce sens qu'il 
demande peu d'études et n'oblige qu'à de faibles com- 
binaisons, quoique présentant de nombreuses péripéties. 

Ce sont les mêmes motifs que ceux auxquels nous 
attribuons son origine, qui l'ont fait remettre à la mode* 
et, disons-le« le Jacquet est aujourd'hui un des jeux les 
plus en faveur. 

t. On joue le Jacquet sur une table de Trictrac. 

9. Chaque joueur aura, l'un quinze dames noires, 
l'antre quinze dames blanches, un cornet et deux dés. 
On pose ces quinze dames en trois piles égales sur la 
première flè( hc à la gauche de sou adversaire : cela est 
nommé le talon. 

3. Chacun des joueurs jettera un dé, pour savoir qui 
commencera; c'est an plus haut point à jouer le pre- 
mier, à moins que par convention celui qui amène le 
point le plus élevé, ne marque ceux ameués par lui et 
par son adversaire. 

4. Le coup est nul lorsqu'un dé mal lancé ne tombe 
pas dans un des deux compartiments de la botte, on 
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encore lorsqu'un dé ne se trouve pas posé d'aplomb, ce 
qwi se nomme un dé cassé. 

5. La marche du jeu consiste à faire faire aux dames 
le tour de la boite et à les faire venir toutes dans le com- 
partiment de droite de chaque joueur. 

En commençant on fait marcher une dame à la 
fois, elle doit arriver à la droite du joaeur. 

9, La première dame que l'on nomme Courrier, étant 
arrivée à la droite du joueur, on peut jouer avec les 
autres dames, soit avec une ou avec deux. 

S. Quand toutes les dames sont entrées dans la qua- 
trième partie de la boite, on les sort suivant les règles 
indiquées pour leur en faire faire le tour. 

9. On fait marcher les dames scion les points amenés 
par les dés, la flèche sur laquelle la dame est posée ne 
compte pas, on ne peut s'arrêter que sur une flèche 
hbre ou déjà occupée par le joueur même. Exemple : 
Si on amène 5 et 4, on compte avecla même dame 5 et 
4 flèches, alors le point de halte du 4 ou du 5, doit 6tre 
inoccupé ou l'être comme nous le disions plus haut, par 
le joueur même, ou bien on marque 5 avec une dame 
et 4 avec une autre, suivant que Ton trouve la chose 
plus avantageuse. 

10. Lorsque les numéros sortent doubles, comme 
double as, double deux, etc., on marque quatre fois le 
numéro sorti. 

1 1 . 11 faut toujours marquer tous les points que l'on 
amène, et pour cela donner la préférence à la dame qui 
rend la marche possible à défaut d'autres. 

lit. Pour sortir les dames, le coup est également 
quadruple lorsqu'un numéro est amené double par les 
dés. Cette sortie se fait ainsi, toutes les dames étant ren- 
trées dans la quatrième partie de la boite; si on amène 
6 et 3, on sort la dame pour le 6, qui se trouve sur la 
première flèche à gauche, et pour le 3; la dame qui se 
trouve sur la quatrième flèche, en comptant également 
par la gauche, 

tS. On peut sortir le 5 pour le 6 quand on n'a plus 
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de G rt ainsi do suite. Mais si ou amène un A n'ayant pas 
de dame sur la case des 4, on est f(»rce de iaire marcher 
des 5 ou des G sans pouvoir les sortir. 

14. Nous ferons remarquer que les nombres pairs 
vont toi^goun mt les flèches d'une mômis couleur de 
vert à yert, ou de blanc à blanc. Les nombres impairs 
vont de flèche blanche sur flèche verte, ou de flèche 
▼erte sur flèche blanche. 

15. La finesse du jeu consiste à boucher le jeu de 
l'adversaire, ce qui a lieu lorsqu'on a plus de cinq dames 
rangées sur les flèches se touchant; les dés ne marquant 
que six points, on se trouve dans rimpossibiiilé de pas» 
scr. 

1«. La meilleure manicTC de boucher est de le faire 
par une ou plusieurs flèches en retour. 

11. Il est toujours bon de m(^nager ses correspon- 
dances, afin de ne pas ôtr(; bouclié ou dégarni par un 
coup simple ou par un coup de double. 

18. Lorsqu'un joueur est bouché de telle sorte qu'il 
ne peut sortir toutes ses dames de la botte qui contient 
le talon, les dames restantes se nomment eochoneU; 
celui à qui il reste seulement un cœkonet a incontesta- 
blement perdu. 

19. Le joueuDT qui, le premier, parvient à faire sortir 
toutes ses dames, a gagné. 

tO. Généralement on joue à perdre simple, mais par 
conventions, on peut arrôler que la partie sera perdue 
double, si le perdant rentre toutes ses dames dans la 
quatrième partie de la boîte sans en sortir, avant que le 
gagnant ait sorti toutes les siennes. 

«1. Elle sera perdue triple, s'il reste des dames dans 
la troisième partie, quadruple s'il en restait dans la 
deuxième et quintuple s'il en reste dans la première, 
c'est-à-dire dans oeUe qui a le talon. 




DOMINOS 



Nous aurions été heureux et fier surtout de pouvoir 
vous dire les trois noms grec, hébreu et chinois du jeu 
de dominos, qui, avec son air posé, boudeur, ses allures 
de pécheur converti, nous est bel et bien venu, suivant 
les uns, de l'antique Grèce; suivant les autres, de la 
vieille Palestine , ou, suivant d'autres encore, de l'im- 
muable Empire du Milieu, et peut-Otre bien de tous les 
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trois, suivant les gens accommodants comme vous et 
moi. Donc, nous nous mimes courageusement en quête 
des deux savants dont nous avons déjà eu Thonneur de 
vous parler, et d*un Chinois, établi à Paris uniquement 
pour nous vendre du thé. Hélas I l'un de nos savants était 
occupé à traduire VÉnéide.., en grec, Taulre, l'Uiade en 
latin, ce dont il résulta que tous deux nous renvoyèrent 
aux kalendos grecques; quant au Chinois, ah ! pour lui, 
ce fut tout différent : il nous répoiulit eu pur savoyard, 
qui parait èire sa lauji^ue nationale, et conclut en nous 
ollVant un excellent pacpiet de thé... suisse. ^ 

Nous voilà donc réduit à constater tout bonnement, 
comme un simple ignorant, l'origine orientale et i'ort 
ancienne des dominos. 

S'il ne nous est pas donné de vous dire les noms an- 
ciens du jeu de dominos, pouvons-nous, en revanche, 
vous communiquer un intéressant commentaire de son 
nom actuel? Le seul renseignement que nous ayons sur 
ce sujet à vous offrir aura, du moins, le mérite d'ôtre 
court : certain ordre de moines portait autrefois des 
. robes mi-partie blanches et mi-partie noires, appelées 
dominos ; or, les dés du jeu dont nous parlons mon- 
trant exactement les m^mes couleurs disposées de 
môme, il est permis de supposer que l'on a donné au 
jeu le nom des robes, h moins que ce ne soient celles-ci 
qui aient pris leur nom de celui-là. Pour trancher le 
doute, il ne s'agitque de savoir lequel, de l'ordre ou du 
jeu, a paru le premier en France. Voilà, en effet, toute 
la question; comme Une s'agitque de savoir si la poule 
a existé avant Tœuf, ou l'œuf avant la poule, pour déci> 
der lequel des deux a fait l'autre. Nous laisserons le ' 
temps, s'il veut bien s'en occuper, résoudre ces deux 
ûmpies questions. 
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DOMINOS PANS RONDS 



Ë. B. 



WSNTtON HONOnABLC A L'EXPOSITION UNtVKRSBLLK «878 



Ce domino se recommande par sa solidilé et sa 
fabrication irréprochable. Son prix est à la portée de 
tous les acheteurs d'articles de bonne qualité. 

En dehors de la récompense qui lui a été accordée 
à l'Exposition universelle de 1878, son adoption depuis 
plusieurs années par les principaux caC^, cercles et 
casinos de France et de l'étranger est sa meilleure 
recommandation-. 

Le Domino à pans ronds est fabriqué en 5 ou 6 

millièmes d'os et d'ivoire. 

Indépêiidamnienl do la fornio spéciale, pracieusc 
à l'œil, les juueurs ne peuvent marquer l'ébène avec 
l'ongle sur les pans arrondis, (juiont aus^^i l'avantage 
de le mettre à l'abri d'une trop [irumpte usure. 

Grâce à un outillage spécial, sa fabrication ne laisse 
rien à désirer. L'os est redressé sur les deux faces et 
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ajusté par un gros pivot sur l'ébène avec le plus 
grand soin. 

Il se hïi également k trois clous et à pivot plat. 

L'eipêrience a montré que l'emploi du Domino 
à pans ronds procure une sérieuse économie. 

Nous nieltuiis en garde les acheteurs contre les 
contrefaçons, seule la maison H. Arthaud et G'", 
48, Fau])ourg Saint-Martin, Paris, est propriétaire 
de cet article. 

Tous les jeux au six blanc et au double six portent 
la marque : Déposé E. B, 



H. ARTHAUD & 

48, Rue dtt Faubourg-Saint-Martin, Paria 

SANS SUCCURSALE 
TÉLËPIOIIB. Adresse télégraphique : Arlhaudius Paris. 
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JEU DE DOMINO 

Ce jeu se joue avec vingt-huit dés qui sont divisés en 
^o\it espèces, commençant par le double six; ces dés 

forment ensemble 1G8 points. 

Avant d'exposer les règles du domino, nous allons 
faire connaître les diUérentes parties auxquelles ces rè- 
gles s'appliquent. 

PREMIÈRE PARTIE 
Du vite à tête, chaque Joneur eyent elz on sept dés. 

L'objet que chaque joueur a en vue dans cette partie, 
est de gagner, le premier, cent points. 

Supposons que le sort vous ait désigné pour poser 
le premier dé, et que dans les six dés que vous devez 
avoir, il se trouve le double six et d'autres six, votre jeu 
sera de poser le double six. Si votre adversaire pose on 
dé sur le vôtre, et que vous ayez un dé tel que le sien, 
vous le poserez sur celui-ci : votre adversaire n'appli- 
quant rien à l'autre bout de votre premier dé, il est pré- 
sumable que cela ne lui est pas possible, à moins qu'il 
ne pose le double du dé que vous avez joué en dernier 
lieu, comme ce serait le jeu de le faire ; mais ne posant 
pas le double, appliquant un dé h celui que vous avez 
placé, si ce dé présente matière à placer un autre île vos 
six, vous faites alors six partout, ce qui peut déterminer 
votre adversaire à bouder. Si vous n'avez pas d'autre 
six, alors le Jeu est fermé. 

An reste, cette manière de jouer n'est fondée que sur 
des probabilités, et le hasard donne asseï souvent un 
résultat différent de celui qu'on espérait 

Nous avons dit qu'on devait poser le double six ^and 
on l'avait avec d'autre six ; il en faut user de môme re- 
lativement aux autres dés doubles, lorsqu'ils sont ac- 
compagnés; mais le joueur doit éviter de jouer son dé 
double, quand il est unique et qu'il lui reste beaucoup 
de puiuts ; la raison eu est que si son adversaire n'a 
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point (M dé, comme cela arrive souvent, il faut en venir 
à compter les points. Or, le joueur de ce double dé, en 
ayant beaucoup, il faut en conclure que son adversaire 

en a peu; d'où il suit qne ce joueur se trouverait privé 

de l'avantagée qu'il devait cspt'MHTcn posant. 

Cependant si celui qui pose ayant un double dé seul, 
n'a d'ailleurs que peu de points, il ne jouera pas mal 
en risquant de iermcr le jeu, et de luire abattre pour 
compter. 

deuxiLml: partie 

Dn tête à tête, à «taeliiae nombro de dés qa« om soit, 

«ans êtn au point. 

Dans cette partie chaque joueur se propose simple- 
ment de faire domino^ de placer tous ses dés, avant que 

son adversaire ait placé les siens. 

Pour atteindre ce but, il est important de conserver 

les deux bouts ouverts, sans s'inquif^'lcr si l'adversaire 
place ses dés, ou passe beaucoup de points. Au reste, 
il arrive fréquemment dans celle partie que le jeu peut 
se fermer; maison doit éviter de le faire quand on a 
beaucoup de points, attendu qu'en ce cas, celui qui a 
le plus grand nombre de points, perd le coup. 

TROISII'MK PARTIE 

Du tôte à tête, aux points, chaque joueur ayant sept 
huit ou même dix dAs. 

Le joueur qui parvient à compter cent points avant 
son adversaire, gagne la partie. Celui qui pose le pre- 
mier, joue bien en avançant le dé dont il a le plus. Si 
Ton ne pose pas le premier, on doit éviter d'avancer un 
dé dont on a le double sans en avoir aucun autre : la 
raison en est, qu'en avançant un tel dé, il est presque 
certain que le double dé de la même espèce vous res- 
tera dans la main, 

QUATRIÈBIE PARTIE 

Dn tftto A tête aux points, chaîne JoiMOr 

ayant douze dés. 

Cette partie exige plus d'attention que les précé- 
dentesy pour éviter les fautes et gagner des points. 
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Si TOUS avez un double dé et ceux qui le suiTent, 
vous ne devez pas, en commençant, poser ce double dé, 
parce que vous seriez obligé d 'ouvrir le jeu à chaque dé ; 

au lieu qu'en posant un autre dé, votre adversaire est 
tenu d'appliquer un dé au bout ouvert, sur lequel vous 
posez un (les dés dont vous avez le plus : ainsi vous 
enchaînez la partie, et vous la conduisez jusqu'au point 
de la fermer. 

Il faut avoir attention de ne point ouvrii- im dé conte- 
nant beaucoup de points, et de couvi ir autant qu'on 
peut ceux que l'adversaire avance, notamment quand 
on a lieu de présumer qu'il boude à Tantre bout. 

Le joifeur qui compte le premier cent points gagne la 
partie. 

CINQUIÈME PARTIE 

A quatre, chacun pour soi, sans être aux points. 

Pour jouer cette partie, chacun met au jeu une 
somme convenue; et quand les dés sont mêlés, chaque 
joueur en prend six. Toutes les fois qu'on fait dominOy 
on retire du jeu une somme égaie à celle qu'où y a 
mise. 

Supposons, par exemple, que ce soit à vous à poser Iç 
premier, il est cliûr que vous ferez Arnitno, avant tout 
autre joueur, si vous ne boudez pas, puisque vous avez 
un dé de moins. Vous retirez donc alors votre enjeu : 
ensuite on remêle les dés pour un nouveau coup, et le 
joueur qui est à votre droite pose le premier. S'il arrive 
que vos adversaires boudent une seule fois obacun, vous 
ferez encore domino, et vous retirerez un nouvel enjeu. 
On continue de cette manière jusqu'à ce que les quatre 
enjeux soient gagnés. 

SIXIÈME PARTIE 
De la poule. 

Cette partie se joue entre trois ou quatre personnes; 
chacun met au jeu une somme convenue pour former 
la poule. 



too 



JEU OE DomNa 



Cette poule doit appartenir au joueur qui le premier 
parvient à compter cent points en sa faveur. 

Dans cette partie, on fait souvent le sacrifice de son 
intérêt particulier, pour favoriser le joueur qui a le 
moins de points au préjudice de celui qui en a ie plus. 

skp'jiî;mk i'aiîtii<: 

Au domino voleur, c'est-à-dire de deux personnes 
contre deux autres, ayant six dés et jouant pour 
gagner le plus t6t cent points. 

En f^i^MK^ral, on doil tAchor, dans ceUe partie, de fer- 
mer toujours le dr de son adsersaire. 

Supposez que, devant poser le premier, vous ayez en 
main un double dé, avec trois ou quatre autres qui s'y 
rapportent, et un second double dé isolé avec un dé 
quelconque, vous jouez bien en posant le double dé 
isolé, parce que vous obligez vos adversaires à vous 
ouvrir les dés auquels les vôtres se rapportent : vous de- 
venez ainsi maître du jeu, et vous ne pouvez manquer 
de faire domino. 

Si votre jeu est disposé de manière à ne vous présen- 
ter aucun succès certaini vous devez être atlcnlif au dé 
que votre partenaire pose, et faire dans ce dé un par- 
tout, si vous en avez un à l'aire. 

Il laut aussi prendre }j;arde à la position de vos adver- 
saires; car. s'ils jouent pour peu de j)oinls, il convient 
que vous avanciez vos gros dés, afin d'éviter de perdre 
sur le coup. 
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t. La première opération consiste à faire décider par 
-le sort, à qui appartiendra l'avantage de poser le pre- 
mier; on môle pour cela les dés, et chaque joueur en 
ayant pris un, l'avantage reste au plus fort point, et 
successivement à ceux qui en approchent le phis. 

9. Si l'on joue au domino voleur, ceux qui ont les 
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denz plas forts points sont partenaires Tun de l'autre, 
et si ces points sont égaux, on peut obliger les deux 
partenaires à prendre chacun un nouveau dé» pour faire 
décider à qui appartiendra l'avantage de poser le pre* 
mier. 

8. Quand oi^ joue avec six dés et plus jusqu'à douze, 

le joueur qui en prend un do moins pour former son 
jeu, perd la partie : mais il faut pour cela, qu'on fasse 
apercevoir la faute irumédiatement après que chaque 
joueur a posé un dé. 

4. Si l'on prend un ou plusieurs dés au delà de ce 
qu*on doit en avoir, on est obligé ne les garder. 

5. Si les joueurs sont au nombre de quatre, chacun 
devant avoir six dés« celui qui en a un de moins est 
obligé de le reprendre au talon. Cette exception à la ri- 
gueur de la règle 3, est fondée sur ce que, ne devant 
rester que quatre dés au talon, on s'aperçoit fàcilement 
de Terreur du joueur qui n'a pas son compte. 

Le joueur qui doit poser le premier, doit retourner 
les dés et les mêler : tout autre joueur peut aussi les 
môler. 

9. Lorsqu'on prenant les dés, quelque joueur en fait 
voir un, on doit remôlcr; mais, si c'est en retournant 
ses dés qu'un joueur en découvre un, on ne refait \y,\s. 

S. Lorsqu'un dé est couvert, ou qu'un joueur a joué 
à l'extrémité opposée, les dés ne se relèvent pas et la 
partie est bonne, quand même le dé qui couvre ne s'a- 
dapterait pas régulièrement au dé couvert. 

9. Le joueur qui doit poser le premier, ne peut pren- 
dre ses dés qu'après que ses adversaires ont pris les 
leurs. 

tO. Lorsqu'un dé présenté sur un bout ne s'y adapte 
pas, mais s'adapte à l'autre bout, il doit y être posé. 

11. Si avant de poser un dé, le joueur annonce ce 
dé, et qu'ensuite il en présente un autre, les adversaires 

pcuvont exiger que le dé annoncé soit posé. 

1«. A quelque partie que ce soit, les joueurs doivent 
laisser leur dés sur la table. 
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1 S. Celui qui peut fenner le jeu» est libre de le faire 

s'il le juge à propos. 

14. Si un joueur dit qu'il boude^ et que par ce moyen 

le jeu se trouve f(;rm(^, nu qup Ton joue encore, ot 
qu'ensuite le joueur présente son do sur un autre bout, 
la partie doit, par crtte laule, être terminée sur-lc- 
champ : si l'on joue à la poule^ le joueur en faute paye 
un enjeu à charun de ses adversaires : si l'on joue au 
domino voleur, il t!st obligé de payer la partie tant pour 
lui que pour son partenaire; enlin, si l'on joue à quelque 
partie, sa faute la lui fait perdre. 

±B. Lorsqu'un joueur prend six dés, il faut qu'il les 
prenne devant lui, et qu'il n'en ait que son compte juste : 
s'il en prenait davantage et qu'il voulûten faire un choix 
ayant qu'ils fussent retournés, il serait tenu de garder 
les dés qu'il aurait pris de trop, ou un autre joueur les 
lui retirerait. 

M. Tous les dés découverts doivent être posés sur le 
coup, sMls peuvent être adaptés à ceux qu'on a posés 
précédemment. 

19. Les dés du t^iiou doivent toujours être à la droite 
du joueur qui pose. 

15. Lorsqu'un joueur, après avoir annoncé qu'il 
boudait, s'aperçoit qu'il s'est trompé, il doit Être admis 
ù poser, si celui qui est sous la main n'a pas encore 
posé ; et si ce dernier a posé, l'autre peut, par la suite, 
poset le dé sur lequel il s'est trompé. 

f S'il arrivait au domino voleur, qu'un joueur, pour 
faire connaître à son partenaire qu'il a un certain dé, 
posAt ce même dé, quoiqu'il ne pût pas s'adapter à ceux 
qui seraient posés, les adversaires seraient fondés à em- 
pêcher que ce partenaire ouvrit par le dé découvert : 
cependant, si c'était un dé forcé, ils ne pourraient pas 
le faire bouder. 

«O. Toutes les fautes sont personnelles, et un parte- 
naire n'en doit pas souflrir : cepeudant, s'il ne peut rien 
perdre, il ne peut rien gagner. 

'91. Lorsque le jeu se trouve fermé, le joueur qui a le 
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moins de points gagne : s'il y a égalité de points entre 
plusieurs, excepté le poseur, le joueur le plus près de la 
droite de celui qui a posé, gagne par primauté. 

Si un joueur demande : qui a pose le premier, 
ou quel est le dé qu'on a posé le premier? on n'est pas 
obligé de le lui dire* 

M. Lorsque dans une partie qui a lieu tète à tète, 
un joueur fait découvrir les dés de son adversaire, celui- 
ci est fondé à fSEûre remèler, quel que soit le nombre de 
dés qui lui restent. 

94. Un joueur ne doit point se faire eonseiller : mais 
s'il arrivait qu'un spectateur conseillât de jouer un dé 
sans qu'on eût provoqué ce conseil, les spectateurs ne 
pourraient pas empêcher que le dé désigné uc fût posé. 

Vocabulaire explicatif des termes usités 
au domino. 

As. C'est dans un dé le bout qui présente un seui 
point. 

Avancer un dé. C'est appliquer à un dé déjà posé un 
autre dé qui s'y adapte. 

Bhne. C'est un dé dans lequel il n'y a aucun point 
marqué. 

Baudir. G*est annoncer qu'on n'a aucun dé qu'on puisse 
adapter à ceux qui sont déjà posés. 

Bout ouvert. C'est un dé disposé de manière qu'au 
bout extérieur vous pouvez adapter nn autre dé que 

vous avez dans votre jeu. 

Cinq. C'est un dé dont un bout est marqué de cinq 
points. 

Couvrir un dé. C'est adapter à un dé posé un autre dé 
sur lequel l'adversaire boude. 

Deux. C'est un dé dont un bout est marqué de deux 
points. 

Dot^h As. C'est un dé dont chaque bout est maraué 
d'un as ou d'un point 

On dit dans le même sens double bkme^ pour désigner 
un dé sur les bouts duquel il n'y a aucun point marqué; 
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double deux pour dési-^ncr un dé dont chaque bout est 
marqué de deux poiuts; double trois ^ double quatre, 
double cinq, double si.i\ pour désigner les dés dont cha- 
que bout est uiurqué de trois, de quatre, de cinq et de 
six points. 

Enjeu, C'est la somme que chaque joueur met au jeu. 
Fair$ dommo. C'est être le premier à poser le dernier 
des dés qu'on avait à jouer. 
Fermer le jeu. C'est poser un dé auquel on ne peut 

plus en adapter aucun. 
Ouvrir un dé. C'est poser un dé sur lequel on n'a 

point boudé. 

Partenaire, C'est un joueur associé ;\ un aulre. 

Point. C'est le nninbi e (jue présentent un ou pkisicurs 
dés; il se dit parcilleinenl du nombre auquel il faut 
atteindre pour gagner hi partie. 

Poser, C'est jouer un dé. 

Poule. C'est la totalité des enjeux. 

Primauté. C'est l'avantage par lequel le joueur le plus 
près de la droite de celui qui a posé, l'emporte à égalité 
de points sur tout autre joueur. 

hMtre* C'est un dé dont un bout est marqué de quatre 
points. 

Siat, C'est un dé dont un bout est marqué de six 

points. 

Taion, Ce sont les dés qui restent, quand chaque 
joueur a pris ceux qu'il lui faut. 

Trois. C'est un dé doat uu bout ebt marqué de trois 
points. 
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■ . Tout le monde sait ce que c'est qu'un damier : c*est 
un carré de cent cases noires et blanches ; chaque joueur 
a vingt pions, de couleur différente pour chacun. 

Dans certains pays, les joueurs posent les pions surles 
cases blanches, d'autres sur les cases noires ; ceci n'a 
rien d'important et ne peut donner lieu à discussion. 

«. Le jeu arrangé, le premier à jouer pousse un pion, 
l'adversaire joue le sien ; on ne peut faire qu'un pas à ia 
fois et toujours en avant. 
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S. Un pion est en prise toutes les fois qu'il se trouve 
contigu à celui de l'adTersaire, qui saate jiar^essos, el 
continae sur autant de pions qui se troumaieiit en 
prise; dans ce cas seul il peataller dans tons les sens, 
et recaler même s'il y a à prendre. 

4. Lorsqu'on pion arrive à Dame, il se fait damer; la 
Dame est nœ pièce qn'il fàsA lâcher de prendre à Tad* 
Tersaire, en ouvrant son jeu de manière à la forcer de se 
donner pour un pion. Cette pièce, on le sait, ne va pas 
comme le pion, seulement (i'une case à une autre, mais 
elle prend les pions ou Dames mômes qui se trouvent 
placés en prise sur toutes les ligues diagonales du da- 
mier. 

ft. On est forcé de jouer le pion ou la Dame que l'on 
atOQChé; mais la pièce n'est jouée que quand elle est 
lâchée, le joueur ponvant la placer aiUears. L'axiome 
DatM Umehée^ Jklmê jfmiet n'oblige cependant pas à 
joner une Dame ou un pion que l'on aurait touché» si 
cette pièce était dans l'impossibilité d'être déplacée. 

Celui qui toucherait on pion ou une Dame, seule- 
ment avec l'intention d'arranger son jeu, doit prévenir 
en disant : Tadoube. 

If. On ne doit ramasser les pions et Dames qu'après 
avoir indiqué, avec la pièce qui prend, toutes les cases 
sur lesquelles elle doit poser; si après cela on oubliait 
de ramasser une Dame ou un pion, l'adversaire pourrait 
exiger que cette pièce oubliée restât sur le jeu. 

9. Souiller. Lorsqu un joueur, qui aurait dû prendre, 
ne l'a point foit, son adversaire lui soufflé la pièce avec 
laquelle il aurait dû le foire, puis il joue ; de là cet autre 
axiome : Mtntffer n'est pas jouer» 

9. Cependant, si l'adversaire trouve plus avantageux 
de forcer l'autre joueur à prendre, il doit le lui faire re- 
marquer en l'obligeant à s'emparer de la pièce en prise. 

On ne peat souffler qu'avant d'avoir toucbé le 
pion que l'on devait jouer; ainsi il faut dire : Je vous 
souffle, prendre la pièce et joner ensuite. 

ifl. Celui qui a à prendre de deux côtés est soufilable 
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s'il ne prend du côté où il se trouve un plus grand nom- 
bre de pièces en prise. On ne peut souiller quelqu'un 
qui, ayant à prendre deux pions, ou une Dame et un 
. pion, prendrait seulement les deux pions. 

La partie est nulle et ne doit pas être continuée 
•lorsque deux joueurs restent Tun avec une Dame et un 
pion, et l'autre une Dame seulement. 

AS. Qui qmUe la partie la perd. Gela s'applique au 
jeu de Dames comme à tous les autres jeux. 

14. Partie gagnée, lorsque l'un des joueurs a perdu 
tous ses pions et Dames, ou s'il ne lui reste qu'un coup 
à jouer, et qu'il ne puisse iâire autrement que de se 
niellre eu prise. 
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Sorte (le Jeu de table qui so joue dans le trictrac. 
Oninzc darrirs de rliaque ( olé, de deux couleurs dîf- 
rér(M)les; (1(mi.\ dés el deux cornets pour les pousser» 
servent à jouer au revertier. 

Ce jeu n'a lieu qu'entre deux personnes; Jes joueurs 
se servent eux-mêmes, c'est-i-dire, qu'ils mettent les 
dés dans leurs cornets. 

Avant de commencer, chaque joueur enopile ses da- 
mes, de manière que celles avec lesquelles tous devez 
jouer soient dans le coin à la gauche de votre adver^ 
saire, et que les siennes soient dans le coin qui est de 
votre côté et à votre gauche. 

On fait prononcer le sort sur l'ordre dans lequel cha- 
cun jouera : pour cet eiret, chaque joueur jette un dé, 
et celui qui amène le plus haut point a Tavantage de 
jouer le premier. 

Les nnin])rcs disseinljlables, comme deux et as, quatre 
et trois, etc., sont aijpelés simples. Ceux qui viennent 
égaux, comme deux trois, deux quatre, etc., sont ap- 
pelés doublets. 

Chaque doublet a sa dénomination particulière : les 
deux as se nomment bêzet, oasous les as; les deux deux, 
doublé deux; les deux trois, terne; les deux quatre, 
came; les deux cinq, quine^ et les deux six, eounex. 

On doit, en jouant, pousser les dés de manière qu'ils 
frappent la bande qui est du côté de l'adversaire. 
Le dé est bon partout dans le trictrac, excepté quand 
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les deux dés sont l'un sur Tautrc, ou sur la bande ou 
bord du trictrac, ou qu'ils sont dressés l'un contre l'au- 
tre, en sorte qu'ils ne soient pas tous les deux sur leurs 
cubes. 

Le dé qui est sur le tas ou la pile des dames, ou sur 
une ou deux dames, ou sur l'argent, est également bon, 
pourvu qu'il soit sur cube» de manière à pouvoir porter 
l'autre dé. 

Mais quand le dé est en l'air, c'est-à-dire que posant 
un peu sur une dame, il est soutenu par la bande du 
trictrac contre laquelle il appuie, ou contre la pile de 
bois, il ne vaut rien. On connaît qu'un dé est en l'air, 
lorsqu'en tirant légèrement la dame sur laquelle il est, 
il vient à tomber. 

On peut chanjicr de dés quand on juge à propos, et 
môme rompre le dé de son adversaire, à moins qu'il n'y 
ait une convention contraire. 

En commençant la partie, on ne peut point faire 
de cafe, c'est-à-dire mettre deux dames accouplées dans 
les deux tables du trictrac, qui sont du côté du tas des 
dames du joueur : pour faire comprendre ceci facile- 
ment, je supposerai que vous jouez contre moi, et que 
le tas de vos dames est dans le coin qui est à votre gau- 
che : TOUS avez le dé et vous amenez terne ; vous ne 
pouvez point faire de case, et il fout que vous jouiez ce 
terne, de manière que vous ne mettiez qu'une dame sur 
chaque flèche ou lame. 

Observons, avant d'aller plus loin, deux choses : l'une 
consiste en ce que les dames que vous avez empilées de 
mon côté et à ma gauche, doivent aller jusqu'au coin 
qui est à ma droite, d'oii vous devez les passer sur les 
flèches qui sont de votre côté à votre gauche, et les 
faire ensuite aller jusqu'à votre droite. Je dois en user 
de même relativement k vous. 

La seconde chose à remarquer, est que les doublets 
se jouent doublement, c'est-à-dire qu'on joue deux fois 
le nombre qu'on a fSsdt, soit avec une seule dame, soit 
avec plusieurs. Ainsi le terne que vous avez amené, qui 
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ne donne que six points, vous oblige néanmoins d'en 
jouer douze, parce que c'est un doublet. Or comme 
c'est le premier coup, et que par conséquent vous ne 
pouvez le jouer qu'en partant de la pile, il faut que 
voas jouieE d'abord trois trois avec une seale dame, et 
que ¥008 jouiez le quatrième trois sur la quatrième 
flèche. 

n arrive souyent qu'on ne peut pas Jouer tous les 
nombres qu'on a amenés : par exemple, si du premier 
coup TOUS amenez un sonnez, il est évident que vous ne 

pouvez pas ]o jouer double, attendu que vous ne pouvez 
mettre sur les ilèclies du côté de votre pile qu'une seule 
dame, et que vous ne pouvez pas jouer tout d'une dame, 
puisque le passage se trouve fermé par la pile de votre 
adversaire. Quelquefois aussi vous ôtes obligé de passer 
vos dames de son côté, lorsqu'aprôs avoir joué un ou 
deux coups, vous amenez un gros doublet qu'il ne vous 
est pas possible de jouer du côté où est la pile de votre 
adversaire. C'est un inconvénient qu'il iàut tâcher d'é- 
viter, et pour cet effet, vous donnez, autant que vous le 
pouvez, tous les grands doublets, comme carme, quine, 
sonnez, afin que s'ils viennent, vous puissiez les jouer 
sans gâter votre jeu. 

Quoiqu'on ait dit qu'un joueur ne pouvait mettre 
qu'une seule dame sur les flèclies du côté de sa pile, il 
y a néanmoins une flèche sur laquelle il lui est libre 
d'en mettre autant qu'il le juge à propos. Cette flèche 
est la onzième, c'est-à-dire la dernière en comptant de- 
puis la pile, ou si l'on veut, la flèche du coin qui est à 
la droite de l'adversaire. Cette flèche se nomme la tête. 
On doit avoir soin de la bien garnir , parce qu'on case 
ensuite plus facilement : on ne risque rien d'y mettre 
j usqu'à sept, huit et même dix dames. . 

Lorsque vous avez porté de la gauche à la droite de 
votre adversaire une bonne partie de vos dames, et que 
Ui tête est bien garnie, vous devez commencer à caser 
du côté et le plus près que vous pouvez de la pile de 
votre adversaiiey en observant de joindre vos cases de 
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votre mieux, et de iàire des surcases quand vous ne • 
pouvez pas caser. . 

Les surcases se font en mettant une ou deux dames 
sur une flèche, tandis que deux autres dames y sont déjà 
accouplées. 

Gessurcascs sont fort utiles : on les appelle batadour^ 
parce qu'elles servent à battre les dames découvertes, 
sans qu'on soit obligé de se découvrir soi-même. 

Quand vous avez iait quelques cases près de la pile 
de votre adversaire , vous tâchez de lui hatlre des 
dames. 

Vous battez une dame lorsque vous en mettez une des 
vôtres sur la môme flèche que celle oh votre adversaire 
avait placé la sienne. 

On peut même battre en passant une ou deux dames 
avec une seule ; par exemple, vous amenez cinq et 
quatre : vous battez d'abord une dame en jouant votre 
cinq; ensuite avec la même dame qui vous a servi à 
jouer le cinq, vous jouez le quatre, et vous couvrez une 
de vos dames, ou vous en battez une autre de votre ad- 
ipersaire. 

Toutes les dames qui sont battues sont hors du jeu : 
on les donne au joueur auquel elles appartiennent, ou il 
les prend lui-môme, et pour les rejouer, il faut qu'il les 
ait toutes rentrées. 

Chaque joueur doit rentrer les dames qu'on lui a bat- 
tues, du côté et dans la table où est la pile : mais, pour 
rentrer, il faut trouver des passages ouverts. 

On ne peut pas rentrer sur soi-même; mais on peut 
rentrer sur son adversaire en le battant lorsqu'il a quel- 
que dame découverte. 

Quand vous rentrez vous comptez toutes les flèches, 
même celle oh est votre pile, qui est la première et par 
conséquent la rentrée de Tas : ainsi lorsque vous amenez 
des as tandis que vous avez encore des dames en pile, 
vous ne pouvez pas rentrer. 

Ck)mme le plus haut point d'un dé est six, et qu'on 
ne rentre que par le nombre que donne chaque dé joué» 
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il est évident qu'on ne peut rentrer qae dans la pre* 
mière table, c'est-à-dire, dans celle où se trouve la 

pile. 

Il suit de là que si vous avez deux ou plusieurs dames 

à la main pour les rentrer, et qu'à l'execption d'une 
rase de la prc mière table, votre adversaire ait fait toutes 
les autres, il vous serait inutile de rentrer une dame, 
attendu que ce môme adversaire jouant ensuite, ne 
manquerait pas de la battre : ainsi, lorsqu'un joueur a 
plus de dames à la main qu'il n'a de rentrées ou de pas- 
sages ouverts, on dit qu'il est hors du jeu, et il laisse 
jouer son adversaire , jusqu'à ce qn'il ouvre les pas- 
sages. 

Au reste, vous devez avoir l'attention de ne découvrir 
aucune dame dans la table de la rentrée de votre ad- 
versaire, après avoir mis des dames de votre pile sur 
toutes les flèches de la table de votre rentrée; car, • 
quoiqu'on ait dit précédemment que le joueur qui a 
plus de dames à la main qu'il n'a de rentrées, était hors 
de jeu, il lui est néanmoins permis de rentrer toujours 
une des dames qu'il a à la main. 

Lorsque vous avez mis votre adversaire hors de jeu, 
vous devez vous appliquer à faire des cases jointes et 
serrées, depuis la pile de votre adversaire. 

Quand vous avez six ou sept cases, ainsi formées de 
suite, il convient de pousser vos cases dans la table de 
la tète de votre adversaire, en tàcbant toujours de les 
joindre et de laisser vos dames découvertes dans la table 
de sa rentrée, afin qu'il soit obligé de rentrer et de vous 
battre. 

Lorsque votre adversaire est rentré et qu'il vous a 
battu, il est obligé de jouer tous les nombres qu'il 

amène, en sorte que successivement il passe son jeu 
dans la table de votre tôte, tandis que vous menez les 
dames qu'il vous a battues. 

Quand toutes vos dames sont passées dans la table de 
la téte de votre adversaire, vous pouvez, à chaque coup 
de dé, lever toutes celles que le nombre amené porte 
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sur la bande du triclrac, comme cela se pratique au jeu 
de trictrac, quand on rompt le jan retour. 

Cependant, si votre adversaire avait encore quelques 
dames derrière vous, il serait à propos de découvrir une 
de Yos dames la plus près de lui, pour vous faire battre, 
afin de lai faire entièrement passer son jea : car si vous 
leviez d'abord tout ce que tous pourriez» ou que vous 
vinssiez à trousser votre jeu sur la flècbe de la tête de 
votre adversaire, il pourrait arriver que par la suite 
vous seriez obligé de faire table, c'est-à-dire, de laisser 
découverte une dame qu'il vous battrait, et peut-être 
d'en découvrir successivement une autre qu'il vous bat- 
battrait encore , en sorte que, s'il venait après cela à 
faire de grands coups, il pourrait avoir levé avant 
vous. 

Au surplus, on doit se régler scion la disposition du 
jeu de l'adversaire; car si son jeu était entièrement 
passé au fond de la table de votre tôte, qu'il fût empilé 
sur deux ou trois cases, oa m6me snr quatre, et qu'il 
n'eût qu'une ou deux dames, ou même trois ou quatre 
derrière vous et rien sur la tête, il ne faudrait se livrer 
à aucune crainte : il n'y aivait nulle nécessité de vous 
faire battre, et vous pourriez en toute sûreté lever ou 
trousser tout votre jeu. 

Celui quia le premier levé toutes ses dames gagne la 
partie. 

Ën levant, on joue les doublets deux fois comme dans 

le cours du jeu. 

Le joueur qui a gagné la partie a le dé pour la re- 
vanche, à moins qu'il n'y ait une convention con- 
traire. 

Quand vous avez dessein de caser et qu'auparavant 
vous voulez regarder la couleur d'une flèche couverte 
par des dames, vous devez dire, j'adoube; autrement on 
pourrait vouss obliger de jouer la dame touchée, at- 
tendu qu'on tient pour règle que boU towshé doU être 
joué» 



Digitized by Google 




S14 REVËUTIER. 

Tmnes uaitte au Revertisr. 

Avoir le dé. C'est être en toar de jouer. 

Beut. C'est un coup de dé par lequel . un joueur amène 

deux as. 

Carme. C'est le coup de dé par lequel on amène deux 

quatre. 

Cornet. C'est une sorte de petit vase; de corne ou 
d'autre matière, dans lequel on remue les dés avant de 
jouer. 

Dame. C'est une petite pièce plate et ronde dont on 
se sert pour jouer à différents jeux. 

Dé. C'est un petit morceau d'os on d'Woîre de figure 
cubique, ou à six faces, dont chacune est marquée d'un 
différent nombre de points, depuis un jusqu'à six, et 
qui sert à jouer. 

Double deux. C'est un coup de dé par lequel on amène 
deux deux. 

Doublet. C'est le coup par lequel les deux dés présen* 
tent chacun les mOmes points. 

Flèche. On donne ce nom aux ligures coniques sur les- 
quelles on place les dames. 

Pile. On donne ce nom aux dames entassées sur la 
première flèche. 

Quine, C'est le coup de de par lequel on amène deux 
cinq. 

Rompre le» dé». C'est brouiller les dés que jette celui 
contre qui l'on joue, avant qu'on ait pn Toir ce qu'ils 
marquent. 

Se »enir* C'est mettre soi-même dans le cornet, les 
dés aYCC lesquels on doit jouer. 
Sonnez. C'est le coup de dé par lequel un jour amène 

deux six. 

Terne, C'est le coup de dé par lequel on amène deux 

trois. 

Tête. C'est la onzième flèche, c'est-à-dire, celle du 
coin qui est à la droite de l'adversaire contre lequel ou 
joue. 

Trictrac, C'est le tablier dans lequel on joue. 
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Sorte de jeu de table, qui se joue entre deux person- 
nes, dans un trictrac, avec des cornets, des dés et des 
dames. 

On a aussi deux fiches ou ficheis pour marquer les 
trous qu'on gagne. 

Les dames«ont au nombre de trente, quinze blanches 
et quinze noires : les blanches sont pour l'un des deux 
joueurs, et les noires pour l'autre. 

Chaque joueur a son cornet et se sert lui-même. 

On fîiit d'abord prononcer le sort sur l'ordre dans le- 
quel les joueurs auront les dés. Pour cela, chacun 
d'eux prend un dé, et le jette dans le trictrac : celui 
qui a amené le nombre le plus considérable doit jouer 
le premier. 

En commençant, chacun met ses dames dans la table 
du trictrac la plus éloignée du jour, en les empilant sur 
la première flèche de cette table, c'est-à-dire sur la 
flèche la plus éloignée de l'autre table. C'est dans celle- 
ci que le joueur doit mener ses dames, et faire son plein 
ou grand-jan. 

Les dames étant empilées^ celui qui doit jouer le pre- 
mier remue les dés dans son cornet et les jette ensuite 
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de manière qu'ils aillent frapper la bande du trictrac do 
côté de Tadversaire. 

Les dés sont bons partout dans le tricti .c, pourra 
qu'ils ne soient point en l'air. 

Pour savoir si un dé est en Tair ou s'il n'y est pas, on 
tire légèrement la dame sur laquelle il pose, et s'il 
tombo, c'est une preuve qu'il était en l'air et qu'il ne 
vaut rien. 

Les dés se désignent comme au trictrac, c'cst-;Vdirp, 
qu'on noniine le plus gros nombre le premier : on dit, 
par exemple, deux et as; quatre et trois, etc. 

Les doublets ont chacun leur nom particulier : ainsi 
on appelle deux as, beset; les deux deux, double deux; 
les deux trob» terne ; les deux quatre, carme; les deux 
cinq, quine; et les deux six, sonnez. 

Les nombres amenés par le jouenr qui a le dé, se 
marquent avec les dames qu'il prend & la pile placée 
sur la première flèche : ainsi, en supposant qu'il ait 
amené un trois et un quatre, il place une dame sur la 
quatrième flèche et une sur îa cinquième. 

On fixe la partie à un certain nombre de trous : on 
peut jouer en un seul ti f)u, si l'on veut. 

On ne marque pas les points comme au trictrac; mais 
lorsqu'un joueur parvient à faire son pctit-jan ou son 
grand-jan, il marque un trou; et s'il fait l'un ou l'autre 
jan par deux moyens, ou par doublet, il marque deux 
trous. 

On bat soit mie ou plusieurs dames, soit le coin, 
comme au trictiftc, et le joueur qui gagne le trou a la 
liberté de s'en aller. 

On peut, quand on le juge à propos, rompre le dé da 
son adversaire. Voyez d*ailleur$ rartideTaiGTEAC. 
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Sorte de jeu de table qui se joue dans un trictrac en- 
tre deux personnes, ayec des cornets, deux dés et des 
dames. 

Les dames sont au nombre de six, trois blanches et 
trois noires. Les blanches sont pour l'un des deux 
joueurs, et les noires pour l'autre. Chaque joueur a son 

cornet et doit se servir. 

Après qu'on est convenu du prix de la partie, on fait 
prononcer le sort sur l'ordre dans lequel les joueurs au- 
ront les dés. Pour cet effet, chacun d'eux prend un dé 
et le jette dans le trictrac : celui qui a amené le plus 
considérable doit jouer le premier. 

En commençant, chaque joueur met ses trois dames 
sur la bande du trictrac la plus éloignée du jour. 

L'objet qu'il doit se proposer est de conduire ses trois 
dames sur la douzième flèche de son côté, qu'on ap- 
pelle le ^it â$ repos. Le joueur qui remplit le premiei 
cette tâche, gagne la partie. 

En jouant, il faut, après avoir remué les dés dans h} 
cornet, qu'on les jette de manière qu'ils aillent frapper 
la bande du trictrac du côté de l'adversaire. 

Les dés sont bons partout dans le trictrac, pourvu 
qu'ils ne soient point en l'air. 
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On rcronnaît si un dé est en Tair ou s'il n'y est pas, 
en tirant légèrement la dame sur laquelle il pose : s'il 
tombe, c'est une preuve qu'il était eo l'air et qu'il ne 
vaut rien. 

Des deux nombres qu'on amène d'un coup de dé, on 
ne peut jouer que le moindre : ainsi lorsque vous 
amenez six et trois, vous ne pouvez jouer que le trois. 

Si ensuite vous amenez quatre et cinq, vous êtes tena 
de jouer votre quatre avec la dame qui vous a servi à 
jouer le trois; la raison en est que si vous jouiez le 
quatre avec une autre dame, vous seriez obligé de pas- 
ser par-dessus celle avec laquelle vous avez joué le 
trois : or, c'est une règle du jeu, qu'on ne peut faire 
passer aucune dame au-dessus d'une autre : il faut 
qu'elles se suivent et qu'elles marchent l'une après 
l'autre. 

La marche d'un joueur peut être interrompue et re- 
tardée quand les dames sont battues par les nombres 
que son adversaire amène. 

Voici- de quelle manière on bat une dame au tour^ 
nccase. 

Les deux joueurs marchant vis-à-vis l'un de l'autre 
dans les deux tables du trictrac, il doit arriver souvent 
que l'un des deux ait une dame sur une flèche vis-à-vis 
de laquelle son adversaire est conduit par le dé qu'il a 

amené : dans ce cas, la dame du premier est battue, et 
il est obligé de la reporter sur la bande du trictrac pour 
ensuite la rentrer dans le jeu. 

Si un joueur plaçait dans le coin do repos ses trois 
dames, avant que son adversaire y en eût placé aucune 
des siennes, il gagnerait partie double, à moins qu'on 
ne fût convenu du contraire. 
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Jeu de hasard fort en vogue chez les Grecs et les Ro- 
mains. 

L'origine de ce jeu est très-ancienne, si l'on en croit 
Sophocle, Pausanias et Suidas, qui en attribuent Tinven- 
Mon à Palamède. 

Hérodote la rapporte aux Lydiens, qu'il fait auteurs 
de tous les jeux de hasard. 

Les dés antiques étaient des cubes de même que les 
nôtres. Us avaient par conséquent six faces, conune 
répigramme rm du livre xiv de Martial le prouve : 

Hic mibi bis feno nameratiir tenera poncto. 

Ce qui s'entend des deux dés avec lesquels on jouait 
quelquefois. Le jeu le plus ordinaire des anciens était à 
trois dés, suivant le proverbe : 

Trois six, ou trois as, tout ou rien. 

Il y avtiit diverses manières de jouer aux dés qui 
étaient en usage parmi les andens. Û suffira d'indiquer 
ici les deux principales. 

1* La première manière de jouer aux dés, et qui fbt 

toujours à la mode, était la rafle, que nous avons adop- 
tée. Celui qui amenait le plus de points avec les désem* 
portait ce qu'il y avait sur le jeu. Le plus beau coup 
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était, romme parmi nous, rallc six. On le nommait 
Vénus, qui désignait, dans les jeux de hasard, le coup 
le plus faTorable. Les Grecs avaient donné les premiers 
le§ noms des dieux, des héros, des hommes illustres, et 
m6me des courtisanes fameuses, à tous les coups dif- 
férents des dés. Le plus mauvais coup était trois as. 

Outre ce qu'il y avait sur le jeu, les perdants payaient 
encore pour chaque coup malhenreax : ce n'était pas un 
moyen qu'ils eussent imaginé pour doubler le jeu; c'é- 
tait une suite de leurs principes sur les gens malheu« 
renx, qyi'ils méritaient des peines par cela même ^'ds 
étaient malheureux. 

An reste, comme les des ont six faces, cela faisait, 
pour les trois dés, cinquante-six combinaisons de coups, 
Sfivoir : six raifes, trente coups où il y a deux dés sem- 
blables, et vingt où les trois dés sont différents. 

2** La seconde manière de jouer aux dés, générale- 
ment pratiquée chei les Grecs et les Romains, était 
celle-ci : celui qui tenait les dés nommait avant que de 
jouer le coup qu'il souhaitait; quand il l'amenait, il ga- 
gnait le jeu : ou bien, il laissait le choix à son adversaire 
de nommer ce coup; et si pour lors il arrivait, il subis- 
sait la loi à laquelle il s'était soumis. C'est de cette se- 
conde manière de jouer aux dés que parle Ovide dans 
son Art d'aimer^ quand il dit : 

Et modo très jactes nameros, modo oo^let apto^ 
Quam rabeat p«rtem callida, qiiamqoe vooot. 

Gomme le jeu s'accrut à Rome avec la décadence do 
la république, celui de dés prit d'autant plus de faveur, 
que les empereurs en donnèrent l'exemple. Quand les 
Romains virent Néron risquer jusqu'à quatre mille ses- 
terces dans un coup de dés, ils mirentbientôt une partie 
de leurs biens à la merci des dés. 
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Sorte de Jeu de hasard, qai se joue avec nn cornet et 

deux dés. 

Le nombre des joueurs est illimité : chacun prend le 
cornet et les dés h son tour. Celui qui les a jonc seul 
contre tous : c'est pourquoi il est alors banquier et les 
autres sont pontes. 

Chaque ponte met au jeu la somme qu'il juge à pro- 
pos, et le banquier couvre cette masse d'une somme 
égale. 

Si le banquier amène un doublet on les points de 
trois ou d'onze qu'on appelle hasards, il gagne tout ce 
que les pontes ont mis au jeu sur le coup : si au con- 
traire il am(>ne les pointa de cinq ou de neuf, il perd tout 
ce qu'il a au jeu. 

Mais si le banquier amène les points de quatre, de 
six, de sept, de huit ou de dix, personne ne gagne sur 
le coup : il se décidera en faveur du banquier, s'il ra- 
mène les mêmes points avant d'amener cinq ou neuf; 
et les pontes gagneront si l'une de ces dernières 
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chances arrive avant celle où ils auront risqué leur 
argent 

T«nBW niriftés ma QnfakqtOMiove. 

Avoir le dé. C'est faire la fonetion du banquier. 
Banquier. C est le joueur qui tient le dé contre les 
pontes. 

Carnet. C'est le petit we avec lequel on jette les dés 
dans l'entonnoir. 

Dé. C'est un petit morceau d'os on d'ivoire, de figure 
cubique, on à six faces, dont chacune est marquée d'un 
différent nombre de points depuis un jusqu'à six, et qui 
sert à jouer. 

Doublet. Il se dit de deux dés qui ont amené chacun 

le mOme point. 

Hasard. On dislingue sous ce nom un coup où 
les deux dés présentent le nombre de trois ou celui 
d'onze. 

Point. C'est le nombre qui résulte d'un coup de dé. 
Ponte. On donne ce nom aux joueurs qu^ouent contre 
le banquier. 
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Un des plus anciens jeux d'adresse en France, fort en 
vogue dans toutes les classes de la société durant cette 
époque appelée quelquefois le bon vieux temps. Aussi 
voyait-on dans toutes nos villes, comme à Paris, des 
jeux de Boules. Beaucoup d'entre vous peuvent se rap- 
peler ceux qui existaient encore il y a une dizaine d'an- 
nées à l'extrémité orientale du Luxembourg et aux 
Cbamps-Élysées. Les habitants du Midi surtout ont tou- 
jours fait leurs délices du jeu de Boules et y montrent 
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encore beaucoup de cette adresse vigoarense qu'il ré- 
clame. 

Us avaient cependant à Paris, an xvn* siècle, de dignes 
rivaux et c'étaient., devinez. . . nos anciens procureurs ! 
Vous en doutez; une satire du temps dont voici quel- 
ques passages, et qui ne manque certes ni de comique 

ni de vérité, vous le prouverait au besoin, tout en nous 
esquissant une amusante physiologiedu joueur de bou- 
les... il y a deux ceutâ ans. 

le m*amtte «n bruit 

ïtm taf dttpfoenrMm et d'huiniera qai me sut 

• •••• • 

Ib faisaient tant de bruit, que leurs voix confondue!! 
Gomme en on graad chaos, n'estoieot poiat enteodues 
Tant qu'on parla de boule; alors chacun céda» 
El, ravy d'y jouer, à l'instant s'accnrda. 
Or, comme en mes proccs i'ai souvent besoin d'eux, 
BM rendsoompisisant à perdre une heure m deux. 
Dme, en vn coin du ieu chois^issant Tne place. 
Sans en faire semblant, i'obsenre leur grimace. 



De fit iouenrs qu'ils sont, pour paraître dispos 

Tel allonge ses nerfs, tel fait claquer ses os. 
Tel fait la cabriole, et tel en l'air biandille. 
Tel de tout son pouvoir ses jambes écarquille. 
Et tel qui, de trois jours, à ce jeo n'a joué. 
Dit qu'il n*a pas le corps assez bien dénoué. 
Quand ils sont préparez, le plus prorapt de la bande 
loué, et leur dit : « Voilà mou exploit de demande; 
Deffeudei-y, messieun.» AussitAt ton Toitin 
Lasche vn coup qui s'arreste au milieu du chemin; 
On en rit, il s'en fâche, et voyant qu'on redouble, 
C'est votre bruit ausû, leur dit41, qui me trouble. 
Tandis que le premier luy reproehe tout haut : 
Oh! le grand prnntircur qui fait d'abord défaut; 
Cherchez vostre recours contre vne autre partie 
Et faites appeler un tiers en garantie. 
A peine parlé qu'vn second sur tes pas 
Iitteroeiiaiit, promet de ne demeurer pas... 

Lors il toafle as boule tt dana sa main il eraehe^ 
Il retrousse sa manche et puis il se détache; 
Il jVtte tout son corps sur le pied de douant, 
il tient le dos en l'air et son échine au foat j 
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n 8*aUonge d'abord, et puis il se rainasse, 

?R tourne à fr.iurhe, à druit, quitte f-l rL'[)rend sa plaC6^ 
Peudaul que tout sou corps^ peocbô sur uq gigot, 
Se soQstient et se meust comme sor nn pivot... 

Quand la nuit fait quitter, chaque perdant ocMitcstc 
Et veut qu'où le raquitte ou qu'on gagne son reste... 

Ët Furetière condut ainsi contre MM* les procureurs, 
trop passionnés, selon lui, pour le jeu de boules : 

Il leur faut des censeurs plus forts que ma satire • 
Qu'il nous suffise donc, aray, de nous en rire. 



JEU DE BOULES 

C'est un jeu d'exercice qui consiste h faire rouler des 
boules d'un endroit à un autre, et h jouer à qui fera 
aller sa boule plus près de l'endroit marqué pour servir 
de but. Deux, trois, quatre, six personnes et mOmc un 
plus grand nombre peuvent jouer ensemble. Chacun 
joue pour soi, ou l'on joue deux contre deux, trois contre 
trois, etc. 

Le lieu où l'on établit le jeu est pour l'ordinaire une 
allée, à chaque extrémité de laquelle on place un but» 
et an delà du but, on pratique un petit fossé appelé 
noyon. 

Le nombre des points dont la partie doit être corn* 
posée est arbitrairie, et dépend de la oonvention des 

joueurs. 

Chaque joueur a commiuiément deux boules k }Ouer ; 
et après que le sort a décidé l'ordre suivant lequel cha- 
cun doit jouer, celui qui a la boule tâche de lui imprimer 
un tel mouvement, qu'elle s'arrête le plus près du but 
qu'il est possible. 
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Plus ua joueur a de boules près du bul, plus il C(.niptc 
de points, attendu que chacune de ces boules lui en 
produit un. 

S'il arrive qu'un joueur, ou quelque autre personne 
arrête la bavlê en mouvement, on doit recommencer le 
coup. 

n est défendu à on joueur, sous peine de perdre la 
partie, d'ajouter, en quelque matière que ce soit, une 
nouvelle force à la bouie qu'il a d'abord mise en mou- 
vement. 

Quand la boule est entrée dans le noyon, et qu'elle est 
renvoyée au but, le joueur ne tire de ce retour aucun 

avantage. 

Lorsqu'on s'aperçoit qu'iui joueur a joué avant son 
tour, il t>sl tenu de reconiniencer le coup. 

Celui qui a laissé passer son tour sans réclamer, perd 
son coup. 

Le joueur qui change de bùuU n*est obligé qu'à re 
prendre la sienne, et à jouer de nouveau, si personne 
n'a encore joué après lui : mais si quelqu'un a joué, il 
remet sa boule à la place de celle dont il s'est servi, à 
& moins que celui auquel cette dernière appartient ne 
consente à jouer avec celle que le premier joueur aurait 
dû employer* 
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C'est une sorte de jea d'exercice, auquel jouent deux 
on plosieurs personnes qui chassent et qui se renvoient 
une balle ayec une raquette on avec un battoir» dans un * 
Heu préparé exprès. 

Le nom de ce jeu vient de ce que, pour y jouer, 
on ne se servait originairement que de la paume de la 
main. 

Les lieux où l'on joue, c'est-à-dire les jeux de paumes 
varient plus ou moins tant en longueur qu'en largeur; 
mais ils forment tout un carré lougi entouré de murs de 
20 à 22 pieds de hauteur. 

Pour qu'un jeu de paume soit bien proportionné, il 
convient qu'il ait UO pieds de longueur sur 27 à 28 de 
largeur. Il doit être pavé en carreanz unis de pierre de 
taille d'un pied et demi de large. Au reste, il y a deux 
sortes de jeux de paume qui diffèrent l'nn de l'autre en 
quelques parties parla construction. L'un se nomme jeu 
de dedans, et l'autre jeu de carré. 

Dans on jeu de dedans, il règne le long d'un des 
grands murs et des deux murs en largeur, un toit in* 
cliné en planches unies et jointes les unes aux autres : 
ce toit est soutenu par des piliers en bois établis sur de 
petits murs de trois pieds et demi de hauteur. Ces petits 
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inui s, ([u'on appolle murs de batteries, s'éteodent dans 
luute la loufiiiour des ouverts. 

Ces ouverts sont les espaces qu'on remarque entre le 
loît et les ballerit'S ; on les garnit d'un filet pour empê- 
cher que les spectateurs ne reçoivent des coups de 
tialle. On dit, ouvert du i»rmier9 du second, du dernier 
et du dêdme. Le Joueur qui envoie des balles dans ces 
ouvertures forme les eftoMes, ou gagne un 9f»tttze,comme 
on le dira dans la suite. Le dedmU est une ouverture qui 
règne au-dessus et presque dans toute la longueur du 
toit opposé à celui du service. Quand un joueur placé 
du côté du sen ice, fait entrer une balle dans cette ou- 
verture, on dit qu't'/ a fait un coup de dedans, et il gagne 
quinze. C'est par celte ouverture et par le toit qui la 
surmonte, qu'on distingue particulièrement le jeu de 
dedans du jeu de carré. 

Si en entrant dans un jeu de dedans, on tourne à gau- 
che, on regarde le toit du service, et de l'autre côté le 
toit du dedans; le mur de batterie qui soutient ce der- 
nier toit se nomme batterie du dedans. 

Dans le jeu de carré, il n 'y a ni le dedans ni le toit 
qui le couvre; on voit à nu toute la superficie du mur 
de largeur du fond du jeu : mais il y a au bas de Tangle 
de ce mur, A fleur du carreau, un trou carré d'un pied 
et demi de largeur; et au côté opposé est plaqué per-, 
pendiculairement un ais d'un pied de largeur, et élevé 
à la hauteur du grand toit auquel il est adhérent. Le 
joueur qui, depuis le côté du service frappe de volée 
avec sa balle cet ais, gagne quinze : il en est de môme 
quand il fait entrer de volée ou du premier bond sa 
balle dans le trou carré. On dit alors qu'il a fait un coup 
d'ais ou un coup de trou. 

Dans le jeu de dedans comme dans celui de carré, il 
y a une fenêtre ouverte, appelée grille. Elle est située au 
bout du toit du service. 

Le joueur qui, dans le jeu de carré, se trouvant placé 
du côté de Tais, fait entrer sa balle dans cette grille, 
. gagne quinze, et l'on dit qu'tV a fait un coup de griMe^ 
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Dans le jeu de carré, il y a le tambour qui ne se 
trouve pas toujours dans uq jeu de dedans. Ce tambour 
est un double mur adossé contre le grand mur du côté 
de la grille, dont il est éloigné de dix pieds. Il forme 
dans le jeu une avance d'un pied et demi de largeur. 

La longueur de tous les jeux de paume est partagée 
par une corde ot un filet attachés d'un côté au poteau 
du premier ouvert, et de l'autre côté , à un anneau 
plombé contre le grand mur. On tend plus ou moins 
cette corde par le moyen d'un levier. On appelle mettre 
dessus, quand la balle qu'on pousse ou qu'on relève 
avec la raquette passe par-dessus cette corde. Et Ton 
dit que le joueur a mis dessous, lorsque la balle qu'il a 
poussée ou relevée a été arrêtée par la corde ou le filet, 
et alors il perd pdnzê. 

Les entrées du jeu de paume sont situées de chaque 
côté de la corde, et c'est là que se placent les garçons 
paumiers, pour compter les parties. 

Les plafonds des jeux de paume sont plus ou moins 
élevés, et soutenus par des piliers établis sur le haut des 
contre-murs : ces jeux sont éclairés par les ouvertures 
pratiquées entr<'. les piliers dont on vient de parler. Ces 
ouvertures sont garnies de filets, afin que les balles 
portées à cette hauteur par les joueurs ne se perdent 
pas. Quand il arrive que dans une partie un joueur en- 
voie la balle dans les filets, il perd quinze. 

Des balles et des vsqnettes. 

Les balles sont de petites pelotes rondes faites de ro- 
gnures d'étoffe et recouvertes de drap blanc. Pour en 
maintenir la blancheur, les garQons. paumiers les font 

rouler dans de grands sacs de peau remplis de son. 

Quant aux raquettes dont on se sert pour chasser la 
balle, elles sont faites d'un bâton courbé en espèce d'o- 
vale et garni de cordes à boyau, tendues en long et en 
travers : les deux bouts du bâton étant attachés ensem- 
ble et couverts de cuir, forment le manche de la ra- 
quette. 
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En termes de paume, on appelle un des côtés de ra- 
quette les dreiti etTautrc les nœuds» 

Pour tenir convenablemet la raquette, il faut que le 
joueur la tienne un peu de càiô, afin qu'il puisse at- 
teindre avec aisance laballe, soit d Mvant-main, soit d'ar- 
rivre-main. Pour les coups d'avant-main, on emploie le 
C(jlé des droits de la raquette, et pour ceux d'arrière- 
main, le ( nté des nœuds. On dit d'un joueur, qu't/ a 
un beau coup d'avant -main ou d' arrière-main. ' 

On appelle couper la balle^ l'action de la pousser du 
poignet, en tenant la raquette un peu horizontalement. 
Cette manière de frapper la balle, lui communiquant an 
mouvement plus rapide, en rend les bonds moins éten- 
dus, ce qoi foit qu'elle est difficile à relever. On dit en 
ce sens, pfunjauieur eaupe bien la balU. 

!>• la iMfflitt. 

La partie consiste ordinairement en huit jeux et qucl- 
quctois en six. Chaque jeu se divise en soixante points, 
qui se comptent par quinze. Ainsi , un joueur perd 
quinze points ou les gagne toutes les fois qu'il y a lieu 
ù compter. 

n perd quinze, 1** quand il ne relève pas la balle du 
côté du service; 

2* Quand il ne tire pas une chasse avec justesse; 

3« Lorsqu'il met dessous la corde ou au baut des 
filets. 

Au contraire, un joueur gagne quinze : 1* Lorsque, 
malgré son adversaire, il a tiré une chasse avec pré* 

cision; 

2° Quand il fait entrer sa balle dans les ouvertures du 
dedansy du irou de la griUe^ ou lorsqu'il frappe /'ai« de 
volée. 

Quand deux joueurs gagnent chacun quinze alterna- 
tivement, le marqueur annonce quinze à un; puis, 
trente pour le joueur qui gagne le quinze suivant, en- 
suite quarante-cinq pour le troisième quinze, et s'il ga« 
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goe de même un quatrième quinze, le .marqueur amionce 
le jeu pour lui et le marque : mais si les deux joueurs 
gagnent tour à tour un quinze, le marqueur annonce 
quinze à un, tretUe à un; et s'ils arrivent tous deux au 
nombre de quarante-eînqf le marqueur annonce alors 
qu'ils «ont à deux; en sorte que le premier qui vient à 
gagner le quinze suivant a l'avantage : mais S'il fait une 
faute, il retourne à deux; et cela continue ainsi jusqu'à 
ce qu'un des joueurs gagne deux quinze de suite, et par 
conséquent le jeu. 

On dit que les joueurs sont à deux de jeu, lorsque dans 
les parties composées (ic huit jeux, ils ont pris chacun 
sept jeux, ou chacun cinq, dans les parties de six jeux. 
11 faut alors qu'un des deux joueurs prenne deux jeux 
de suite pour gagner la partie, attendu qu'un seul jeu 
lui donne seulement l'avantage. 

Le moindre avantage qu'un joueur puisse faire à un 
autre, c'est de lui donner une bisque, qui vaut quinze 
points. Le joueur qui reçoit cette bisque, peut l'em- 
ployer à son profit dans le cours de la partie. Quand on 
dît qu*un joueur rend à l'autre demi-quinze, cela signiQe 
quinze sur un jeu, et rien sur le suivant ; ou qu'il rend 
demi-trente, cela signifie quinze sur un jeu, et trente 
sur le suivant. Outre ces avantaj^es, le joueur le plus 
faihle reçoit quelquefois plusieurs hisques : on dit alors 
qu'un tel joueur rend à un autre demi-quinze et deux 
bisques, ou quinze et bisque, etc. 

Le joueur qui sert est toujours placé du côté du de^ 
dans ou de l'ais^ dans les jeux de carré : il prend les 
balles dans un panier posé sur la batterie du dedans ou 
celle du dernier, et les fait rouler sur le toit pour les en- 
voyer à son adversaire. Les balles qui n'ont pas été re- 
levées, ou qui ont fait leur eifet sur les carreaux, tant 
en gain qu'en perte pour les joueurs, sont arrêtées sous 
la corde du milieu, et l'un des garçons de paume les ra- 
masse pour les remettre dans le panier. 

Aux parties de quatre, les joueurs qui reçoivent le 
service se nomment les premiers, et ceux qui servent, 
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les seconds. On dit en ce sens, qu'un tel joueur prime 
et que tel autre seconde, 

Quand deux joueurs se renvoient des balles sans faire 
de partiel on dit qu'ils pelotent 

On a vu précédemment que le sol d'un jeu de paume 
était pavé en carreaux de pierre de taillo. et que le mi- 
lieu du jeu élait part;i^'(^ transversalement par une corde 
et un tilel qui le divisaient en deux parties, l'nne appe- 
lée côté du dedans, et l'autre, côic de la grille et du tam- 
bour. Il Tant se rappeler que dans les jeux de cnrré^ 
c'est le trou et l ais qui remplacent le côté du dedans. 

Les lignes et l'espace d'un carreau à autre fixent les 
chasses. Ces lignes sont marquées sur le carreau en 
noir : elles aboutissent d*un côté au grand mur, et de 
l'autre c6té au mur des batteries, où elles sont numé- 
rotées en couleur jaune. La balle est désignée faire 
chasse dans l'endroit du carreau qu'elle a frappé au se- 
cond bond. On dit, chasse demi-carreau^ un carreau, 
deux carreaux^ etc., jusqu'au nombre douze, après le- 
quel sont tracées les lignes du dernier, du second et du 
premier ouvert. Dans le jeu de dedans le premier nom- 
bre des chasses est toujours marqué sur la ligne du car- 
reau le plus près de la batterie du dedans; et dans le 
jeu de carré, sur la ligne du carreau qui touche le trou 
et Tais. 

Ces principales chasses sont établies du côté de la 
partie à droite du jeu de paume; attendu que du côté 
de la grille, qui est ordinairement la partie à gauche du 
jeu, il n'y a point de courte chasse marquée sûr les car- 
reaux; il y a seulement de ce côté du jeu conmie de 
l'autre, des raies transversales tracées en noir sur la 
ligne des carreaux : elles sont parallèles aux ouverts, et 
la chute de la balle y forme chasse, ou fait perdre quinze 
au joueur qui ne la relève pas, surtout quand elle a 
outre-passé la raie du dernier. A l'égard de la balle qui 
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n'a pas été poussée avec assez de force pour outro-passer 
du c6té du service, la raie du dernier, elle lornie chasse 
vers le jeu : il en est de môme de la balle qui, ayant 
frappé le mur du fond, revient an second bond, retom- 
ber en dehors de cette raie. 

Une autre combinaison de jeu, consiste en ce qu'une 
balle qui entre dans l'ouvert du dernier, du côté du de- 
dans ou de Tais, n'y forme qu'une chasse; tandis qu'un 
Joueur qui, du côté du dedans fait entrer une balle 
dans l'ouvert du dernier du côté du service, gagne un 
quinze comme s'il avait fait un coup de grille. C'est le 
seul de tous les ouverts du côté du grand toit qui donne 
cet avantage. 

On a expns(^ prc^Tédomment qu'il régnait le long d'un 
des grands murs du jeu un toit incliné, soutenu par des 
poteaux, dont les intervalles forment les ouverts : c'est 
sur ce grand toit et sur celui qui, par un retour à angle 
droit, communique à la grille, que le joueur placé du 
côté du dedans ou de l'ais, envoie dans les jeux de carré 
le service à son adversaire. On peut appeler les tùits du 
sirviee^ la partie des toits qui est située à la partie gau- 
che du jeu, et le mur par lequel est soutenu le toit en 
retour qui communique à la grille, peut être appelé le 
mur du arviee. L'un des joueurs prend des balles qui 
sont dans un panier et les envoie sur les toits. L'autre 
joueur, qui est du côté opposé et qui reçoit le service, 
doit, par le mouvement imprimé à la balle, juger de 
l'ellet qu'elle fera en retombant du toit sur les carreaux : 
alors il la renvoie, soit avant qu'elle porte contre le mur 
de service, soit après qu'elle y a porté, ou bien après 
l'avoir prise de volée à la descente du toit. Le joueur 
auquel la balle est ainsi renvoyée, doit à son tour la 
juger et la renvoyer encore à son adversaire, et les 
deux joueurs continuent de même jusqu'à ce qu'il y en 
ait un qui n'ait pas pu relever ni renvoyer la balle. 

Tout joueur qui met dessous, soit en prenant le ser- 
vice, soit en relevant la balle onde quelque manière que 
ce soit, perd quinze. U en est de même de celui dont la 
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balle s'élève jusqu'au haut des filets des grands murs. 
Les coups qu'on regarde comme les mieux joués, sont 
ceux par lesquels la balle s'élève dans sa course, le 
moins qu'il est possible, au-dessus de la corde du mi- 
lieu du jeu. On dit alors que la bàUê a ftisé la eordê^ 
^*ell$ a pané à fieur de corde. Les joueurs exercés s'at- 
tachent à renvoyer la balle dans cette direction, parce 
qu'elle parcourt plus d'espace en peu de temps, et 
qu'elle est plus difficile à relever, surtout quand ils 
Vont coupée : mais, s'il est avantageux de jouer de cette 
manière, il y a aussi du danger, car elle expose à mettre 
souvent dessous. 

Lorsqu'en donnant le service, un joueur a laissé faire 
deux chasses, il cède sa place à son adversaire et il passe 
où était celui-ci, pour recevoir à son tour le service et 
tirer ces chasses. 

Supposons que l'une de ces chasses soit à trois car- 
reaux, etl'autre à quatre, et que ce soit celle de trois car- 
reaux qu'il faille tirer la première : pour la tirer à son 
avantage, le joueur doit imprimer à sa balle un tel mou- 
vement qu'elle puisse outre-passer la ligne de trois 
carreaux; ou que si elle porte contre les murs ou batte- 
ries du fond du jeu, elle n'outre-passe pas en revenant 
le dehors de la nu^me ligne de trois carreaux; antre- 
ment il perdrait la chasse, et tout joueur qui perd une 
chasse perd quinze. 

)uand un joueur tire la chasse de manière à la ga- 
gner, son adversaire doit se porter promptement à la 
rencontre de la balle, la prévenir de volée ou demi- 
volée, ou la relever après son premier bond contre les 
murs : si ce dernier renvoie la balle sans mettre dessous, 
le premier est à son tour obligé de juger des efféts de 
la même balle, et de la rejouer encore, afin de parvenir 
à gagner la chasse. Ainsi, l'on attaque la chasse et l'autre 
la défend. Cela continue de la môme manière, jusqu'à 
ce qu'un des deux joueurs fasse (aute^ et par conséquent 
fasse gagner quinze à son adversaire. 

Il faut remarquer que plus une chasse est courte, plus 
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elle est difficile, à gagner. La raison en est qu'elle laisse 
peu d'espace au joueur pour y placer sa balle. Le moyen 
qu'emploient souvent les habiles joueurs pour gagner 
une chasse courte, est de tâcher de faire entrer la balle 
dans le dedans ou dans le trou malgré leurs adversaires. 
Mais on conçoit que, pour réussir dans ces sortes de 
coups, il faut ctrc habitue à donner à la balle une di- 
rection prompte et juste; car le joueur qui ne remplit 
pas son objet perd la chasse et par coiisé([uent quinze. 

On appelle chassi? au pied celle dont la balle, dans la 
portée du second bond, est tombée au pied du mur. Il 
est nécessaire, pour gagner une telle chasse, que le 
joueur fasse un coup de dedans, de trou ou d'aïs. 

Des différenta servIcSB. 

On peut distinguer quatre sortes de services, savoir : 
le service donné contre le mur du toit, le service tnav' 
teléf piqué ou pointé, le service tourné et le service roulé. 

Le service donné contre le grand mur du toit est le 
plus usité, et se donne de différentes manières. La balle 
frappant le ^nind mur, tombe obliquement sur le toit, 
et, en retombant sur le pavé, elle s'éloigne d'abord du 
joueur par un angle rentrant contre le mur du service 
et revient ensuite vers lui. 

Le service martelé, piqué ou pointé, consiste à en- 
voyer la balle sur le toit, comme si on la frappait avec 
un marteau. Un tel mouvement lui fait suivre par esca- 
lade le bord du toit, et la fàit retomber avec rapidité 
contre lè joueur. On prétend qu'un tel service peut être 
refusé, surtout quand le premier coup de la balle sur le 
toit n'a pas outre-passé la corde. 
' Le service tourné a lieu dans un sens opposé au ser- 
vice i)iqué et pointé, c'est-à-dire en soulevant en des- 
sous la balle avec la raquette. Cette b'alle, en retombant 
du toit, s'approche d'abord du joueur dans sa portée 
contre le mm-, et ensuite elle s'éloigne tout à coup de 
lui. Ce service est celui qui met le plus communément 
eu défaut un joueur encore novice. 
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Le service roulé consiste à proporUonner la jetée de 
la balle, de manière qu'elle ne puisse presque pas porter 

contre le mur du sorvice. 

Au reste, ces didÏTcntes manières de donner le ser- 
vice, sont suscepliblt's d'une infinité de variations. Les 
services les plus difficiles sont ceux qui, en retombant 
presque en ligne druite contre le mur, ôtciit au joueur 
la facilité de donner à son coup retendue qu'il voudrait; 
il est alors obligé de jeter la balle en hauteur à son ad- 
versaire, et celui*cî profite de la circonstance pôur pré- 
parer k l'autre un coup difficile. 

On appelle service de pied le service par lequel la 
balle, en tombant du toit, s'amortit au pied du mur et 
du carreau, sans faire aucun efUei, Le joueur qui reçoit 
un tel service doit, pour en prévenir les inconvénients, 
lâcher de prendre la balle de volée à la descente du toit. 

Au surplus, chaque joueur peut avoir son service par- 
ticulier; mais les plus haljiles, ceux qui dirigent une 
balle à leur gré, varient continuellement leur service; 
c'est de ces joueurs qu'on ditqu'i/6' ont un mauvais ser- 
vicCy un service imprenable^ 

U n*est pas inutile d'observer ici qu'on estime qu'un 
joueur qui, dans le courant d'une partie, donne un ser- 
vice difficile, a plus de demi-quinze d'avantage sur son 
adversaire, quoique tous les deux soient d'ailleurs ré- 
putés être d'une égale force. 

Lorsque le joueur qui sert ne fait pas passer la balle 
sur le toit au delà de la raie du dernier côté du service, 
ou que la balle ne touche pas le toit, il fait faute; et si 
deux fois de suite il se met dans le même cas, il perd 
quinze ; le marqueur, en pareille circonstance, crie : 
Faute, deux fautes, etc. 

Un joueur qui n'a fait aucun mouvement pour aller à 
laballe, avant d'avertir qu'il n'y est pas, est en droit de 
refuser de prendre un service; mais il ne peut pas réi- 
térer ce refus une seconde fois. 
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Ou tamlioiir. 

Le tambour, qui n*existe que dans les jeux de dedans, 
est une construction singulière, qu'on a imaginée moins 
pour l'agrément du jeu que pour exercer l'adresse d'un 
joueur par les difficultés qu'il présente à surmonter. 
Aussi dit-on que le tambour est la pierre d'ackoppement 
des joueurs. 

Lorsque la balle frappe difl't^rents points du tambour, 
reflet qui en rf'^sulto est qu'elle se porte en avant dans 
le jeu du côté de la raie du dernier; si elle frappe le 
tambour en hauteur sur la partie du plan la moins obli- 
que, elle revient porter contre la partie du dernier, et 
alors on a le temps d'en juger l'effet; mais si elle frappe 
le tambour plus bas et sur l'extrémité de la coupe, le 
coup est d'autant moins facile à juger que la balle se 
jette en arrière du joueur, sans, pour ainsi dire, qu'elle 
s'élève d'une manière sensible; et la difficulté augmente 
encore quand, avant de frapper le tambour, la balle 
toucbe le grand mur. Ce contre-coup la fait porter contre 
les angles des murs opposés à celui de lagriUe, selon le 
degré de vitesse qu'elle a reçu. 

Il suit de là que le joueur le plus expérimenté s'abuse 
souvent en jugeant l'effet d'une balle qui a frappé le 
tambour; c'est pour éviter toute incerlilude à cet égard 
que la plupart des joueurs s'appliquent à prévenir les 
coups de tambour par la volée. On désigne en pareil cas 
l'adresse d'un joueur en disant qu il relève la balle du 
pied du tambour. 

Iles oonps àm Iniooto et du dedwub 

Le coup de bricole a lieu quand le joueur ayant 
poussé fortement sa balle en hauteur contre les grands 
murs, elle est, par réflexion, renvoyée de l'autre côté du 
jeu, et forme, suivant sa portée, différents angles oblir 
ques; mais, en retombant sur le carreau, die forme 
tout & coup un angle presque droit» par lequel un joueur 



SM PAUME. 

inliabile est indoit en erreur, pour avoir cru qu'il pou- 
vait juger de reffet de la balle en suivant la ligne d'inci- 
dence. Au reste, il est prudent de ne pas répéter souvent 
un pareil coup, parce que le renvoi de la balle devient 
difficile pour celui qui a tiré la bricole. On dit d'un 
joueur auquel ce coup est familier, qu'il a un coup de 
bricole. 

Oïl appelle (/ranr/ coup de bricole celui par lequel la 
balle, après avoir frappé le graud mur de hauteur, va 
faire son effet conUe It's angles des murs opposés, et 
l'orme la figure d'un trapèze. 

Le joueur qui, da côté du service, tire du dedans, 
peut y fisdre entrer la balle de plusieurs manières, et' 
chaque coup poussé dans cette ouverture reçoit une dé- 
nomination différente tirée de la nature du mouvement 
par lequel la balle a été dirigée. Ainsi on appelle coup 
(le fh'duns simplo le coup par lequel la balle a été portée 
dans l'ouverture en ligne droite; coup de bosse^ le coup 
par lequel la balle, après avoir bricolé contre lo grand 
mur, se jette obliquement dans le dedans; coup de 
brèche y le coup par lequel la balle entre directement 
tlaiis le dedans par les encoignures ; coup de poteau, le 
coup par lequel la balle frappe le poteau qui partage le 
dedans, et coup de cavasse, le coup par lequel la balle 
frappant en bricole le mur du dernier, se jette oblique* 
ment dans le dedans. La dénomination de emma vient 
de ce qu'un panmier de ce nom tirait ce coup tovyouis 
avec succès. 

■ 

On pare la balle de volée quand on la repousse avec la 
raquette, tandis qu'elle est encore en l'air. On prend la 

balle de demi-volée, quand on la relève en la devançant 
dès son premier bond. Il importe d'autant plus de 
s'exercer à parer les balles de volée ou de demi-volée, 
que le succès dans cette pratique commence à établir 
la force d'un joueur. Il prévient ou relève par ce moyen 
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les coups de balle les plus difficiles, qu'il ne pourrait 
mettre dessus après leur portée, attendu que la balle y 
est coupée, et produit peu d'effet dans le fond. On re- 
lève la balle de demi*volée tantôt avec peu et tantôt avec 

beaucoup de force; il en faut peu quand la balle par- 
court le milieu du jeu; et il en faut beaucoup dès qu'elle 
flic contre les batteries ou le grand mur, parce qu'alors 
on doit lui communiquor un mouvement tel, qu'après 
l'avoir fait bricoler conlre le mur, ollo puis*^o arriver au 
{)oint d'éiûvalion nécessaire pour passer au-dessus de la 
corde. 

Si le joueur ne rabat pas son coup en parant la balle 
de volée, elle s'élève ordinairement plus qu'il n'aurait 
voulu; il doit, pour la rabattre, tourner sa raquette ver- 
ticalement, soit d'avant-main, soit d'arrière-main ; mais 
pour relever à demi-volée les coups coupés, il faut au 
contraire qu'il tourne sa raquette un peu horizontale- 
ment, afin de donner de l'élévation aux balles qui ten- 
dent à s'amortir sur le carreau. 

De la partie de cpiatre. 

Dans cette partie, deux joueurs sont associés contre 
les deux autres. On nomme premiers ceux des (juatre 
joueurs qui prennent le service, et l'un appelle seconds 
les deux autres. Le joueur qui seconde du côté du ser- 
vice se tient près de la grille ou du tambour; et celui 
qui seconde du coté du dedans se place près de l'ouvert 
du dernier. Ce sont ordinairement les seconds qui, 
dans le courant de la partie, servent les premiers. Si 
l'un des deux joueurs placés du côté du service forme 
une chasse, ils passent tous deux du côté du dedans, et 
ceux qui étaient de ce côté-ci passent au même instant 
du 'îôté du "service. 11 importe que des joueurs qui 
s'exercent à une partie de quatre soient experts dans 
l'art de prendre les balles de volée, soit pour l'attaque, 
soit pour la défense; c'est surtout aux seconds à i)ré- 
venir par ce moyen les coups de balles coupées qui, 
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venant de leur cùlô, ne sont plus à portj'M^ de leurs pre- 
miers. Aini»i, tandis que le second, placé du côté de la 
^lle, s'oppose aux coups de tambour, celui qui seconde 
du côté du dedans doit parer les coups que ses adver- 
saires lui tirent contre les batteries ou dans les ouverts; 
pareillement celui qui prime du côté du dedans doit 
parer les balles qu'on y pousse ou par coup de bosse 
ou en ligne directe. 

Au reste, la partie de quatre n'est amusante pour les 
acteurs et pour les spectateursqu'autantque les joueurs 
associés s'entendent dans leur jeu, et qu'ils sont assez 
habiles tant dans l'attaque que dans la défense pour 
maintenir longtemps la i)allc en l'air. Tout cela ne se 
rencontre guère qu'entre des loueurs qui connaisscLit 
respectivement leurs forces, et qui ont bien calculé le 
degré de confiance qu'ils se doivent mutuellement. 

11 n'est en général pas aisé de combiner la proportion 
des forces des joueurs en partie de quatre» attendu que 
l'inexpérience de l'un peut tellement nuire à l'art de 
l'autre, que le plus habile joueur, gêné dans ses moyens, 
n'a pas le pouvoir de réparer les fautes de son associé ; 
au lieu que, quand des joueurs font une partie seul à 
seul, ils sont libres d'agir selon leur volonté : ils ne 
comptent alors que sur leurs propres forces. 

Voici d'ailleurs à peu près ce qu'on recommande aux 
joueurs qui font la partie de quatre, relativement à la 
conduite qu'ils doivent tenir. 

Aussitôt qu'un premier a tiré le coup de service, il 
doit s'avancer près de l'ouvert du dernier, pour parer 
de volée les balles qu'on peut y pousser, et en même 
temps pour relever les balles coupées du côté des bat- 
teries, n laisse le fond du jeu à son second : celui-ci 
doit se tenir près du tambour pour parer aussi, de vo- 
lée, les balles qui viennent à sa portée, et toutes celles 
qui, frappant le mur du fond, arrivent par réaction 
jusqu'à lui. 

Quant au joueur qui prime du côté du dedans, il doit 
se tenir à droite du poteau de cette ouverture, et s'oo» 
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cuper du soin de parer les balles qui y sont poussées 
en dillerents sens, cl de relever les balles coupées ou 
fUées contre le grand mur. S'il anticipe dans le jeu de 
son second, ce ne doit i^tre que pour relever le grand 
coup de bricole, quand la balle va produire son eliel 
contre les angles des murs du dernier et du dedans : 
ainsi il doit laisser joaer k son second, plus avancé près 
de la corde, les autres coups de bricole, tant ceux qui 
ne portent qu'au milieu du jeu, que ceux qui portent 
contre les batteries du dedans, ou sur les toits. 

n serait même à propos qu'entre des joueurs d^égale 
force, les seconds allassent plus souvent à la balle que 
les premiers, attendu que ceux-ci ne peuvent se dépla- 
cer sans courir le danger d'être pris en défaut. En effet, 
si celui qui prime du côté du service vient à s'éloigner 
de l'ouverture du dernier, il ne lui sera plus possible de 
parer les balles que ses adversaires tâcheront d'y faire 
entrer; et si celui qui prime du côté du dedans s'éloi- 
gne du poteau ou de la batterie du dedans, il sera ex- 
posé à être pris en défaut par les coups de bosse. 

Observez cependant que, quoique les joueurs qui se- 
condent courent moins de risque en se déplaçant que 
ceux qui priment, ils ne doivent toutefois pas trop s'é- 
loigner, Tun du ^and mur, et l'autre de la batterie des 
ouverts, parce qu'ils pourraient être pris en défàut par 
les balles coupées ou filées. Ainsi ils doivent tftcber ré- 
ciproquement de deviner Tintention de leurs adversaires 
et d'en avertir promptement leurs premiers : les se- 
conds sont en quelque sorte les sentinelles du combat ; 
ils forment l'avant-garde et sont en butte aux premières 
attaques. Les joueurs ont entre eux un cri de guerre, et 
ils s'avertissent alternativement de jouer la balle, par 
ces mots : à vous, ou à moi. Celui qui prime et crie à 
moi, avertit son second de ne faire aucun mouvement et 
de lui laisser jouer le coup ; et quand il lui dit, à vous, 
c'est pour l'avertir de jouer. Celui qui seconde) crie de 
même à son premier, à mot, ou à «ouf , selon les dr- 
constances. Les seconds sont les mieux placés pour 
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avertir plus souvent les premiers de courir à la balle, 
parce que ia voyant d'avance passer deraot eujc, ils peu* 
▼eot en juger plus promiitement l'effet : ainsi ils crient 
à leur premier, à vausy quand elle frappe le tambour, 
ou qu'elle s'éloigne trop d'eux par côté ou en hauteur. 

D« l'importanoa de bien juger la balle, et des effets 

qui en résultent. 

Les balles que les joueurs se renvoient, parcourent 
avec plus ou moins de rapidité tous les points de l'es- 
pace d'un jeu de paume : elles décrivent en différents 
sens, suivant le raouveinent (jn'on leur a imprimé, des 
lignes, des courbes et des nntrles de tout genre ; mais 
il ne faut pas que le joui ui allende l'instant de la réac- 
tion pour courir à la balle : il doit avoir prévu, aussitôt 
qu'elle est partie de la raquette de son adversaire, les 
lignes et les angles qu'elle formera d'après l'impulsion 
qu'elle a reçue : alors il saisit avec célérité le point juste 
où il faut qu'il la relève avant qu'elle soit retombée deux 
fois sur le carreau. 

Lorsque du premier coup d'œil un joueur a fixé son 
jugement sur la direction d'une balle qui lui est envoyée, 
il doit, en quelque sorte, devancer le coup et se placer 
de manière que , soit d avant-main , soit d'arrih e- 
main, il regarde toujours la balle de côté. Il y a même 
des joueurs qui ont l'air de tourner le dos à la balle en 
la jouant d'arrière-main, et ce ne sont pas ceux qui 
jouent le plus mal. Cette position donne au poignet un 
élan favorable. Les joueurs doivent d'ailleurs avoir at- 
tention de ne pas laisser échapper l'occasion de se pren- 
dre réciproquement leurs défauts. Cette expression, 
prendre le défaut de son adversaire^ signifie, en termes 
de paume, lui envoyer la balle de manière que« dans la 
position où . il se trouve, il ne puisse pas aisément la 
renvoyer, ni même la juger. 

On prend aussi le défaut de son adversaire en l'atta- 
quant du côté de ses moyens les plus faibles. Ainsi, 
lorsqu'il est connu pour avoir de la peine à relever la 
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balle de rarrière-main, on l'attaque par là : s'il n'a pas 
ane parade de volée, on l'attaque dans les ouverts ; et 
s'il n'est pas exercé à la demi-volée, on Tattaque par la 
balle coupée. 

Une balle qui frappe les murs des batteries des ou- 
verts, produit des effets plus ou moins difficiles à ju- 
ger : si elle frappe d'abord le mur, elle forme ensuite 
ses bonds sur les carreaux, ou elle file du premier bond 
sur les carreaux avant de frapper le mur des batteries : 
dans le premier cas, elle doit être relevée après son 
premier bond aussitôt qu'elle a quitté le mur : et dans 
le second cas, il faut que lo joueur se place de manière 
à pouvoir opposer sa raquette à l'instant où la balle se 
détache du mur, afin d'en prévenir le second bond : on 
conçoit qu'une balle coupée est plus difficile à relever 
dans ces circonstances : ce sont aussi les coups qui 
font mettre le plus souvent dessous, principalement 
lorsqu'on est obligé de défendre une chaise que la balle 
va gagner. 

Un joueur qui s'attacbe à connaître la manière de 
jouer de son adversaire, peut juger plus facilement de 
l'endroit où il lui renverra la balle, et se placer en con- 
séquence, à moins toutefois que cet adversaire ne soi^ 
du nombre des forts joueurs, accûuiuméô d donner li 
change par une attitude simul(^e. 

11 importe aussi d'arriver par le chemin le plus court 
au point où il faut relever la balle, c'est à quoi les ha- 
biles joueurs ne manquent pas; et c'est ce qui fait dire, 
par le peu de mouvement qu'ils se donnent, que la 
balle vient les trouver. 

On regarde avec raison comme une habitude vicieuse, 
celle du joueur qui se tient au fond du jeu pour attendre 
la balle. Cette position l'oblige trop souvent à s'avancer 
et à prendre une attitude désavantageuse pour renvoyer 
la balle à son adversaire. La meilleure place, pour qu'un 
joueur soit à portée d'agir plus proniptement d'après les 
divers effets de la balle, parait être de chaque côté du 
jeu un peu en dedans de la raie du dernier : étant là» il 
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peut plus facilement prévenir les coups par la volée ou 
la demi-volée. Ea effet, quand il juge que la balle por- 
tera contre les murs du fond, il lui est aisé de se recu- 
ler; et s'il prévoit qu'elle filera contre les batteries ou 
le grand mur» il peut sans difficulté se trouver à sa ren- 
contre. 

n iàut aussi, pour bien juger des effets do la balle, se 
former un coup d'œil juste et étudier, dans la manifre 
dont elle a àiô poussée, la réaction de ses angles ouverts 
ou rentrants. Un joueur encore novice, en se précipitant 
sur les coups, s'embarrasse, pour ainsi dire, dans la 
balle, tandis que celui dont le jugement est exercé, se 
fixe daus un endroit oia il sait que la balle, après ses ri- 
cochets, viendra se trouver. On dit d'un tel joueur, qu'il 
est toujours bien placé à la balle. 

On a remarqué que les joueurs flegmatiques étaient 
ceux qui avaient le plus de disposition à bien juger des 
effets d'une balle. Ceux que trop de vivacité domine 
sont sujets à s'emporter sur les coups, et à relever la 
balle dans le point le moins favorable pour eux. 

On conçoit qu'en relevant la balle, la pratique d'un 
gaucher est toute difîérente de celle d'un droitier : l'un 
relève de l'avant-main les coups que l'autre ne peut jouer 
que de l'arrière-main. 

Enfin il importe, pour bien jouer, d'imiter les maîtres 
de l'art dans la méthode avec laquelle ils allongent ou 
raccourcissent leur raquette suivant la portée de la 
balle. 11 est évident qu'une balle coupée qui atteint le 
mur du fond du jeu, a des bonds si peu élevés et donne 
si peu d'espace, que le joueur ne pourrait la relever s'il 
tenait sa raquette au bout du mancbe : il faut donc qu'il 
la raccourcisse, et cette action dépend du poignet qui 
coule plus ou moins légèrement sur le mancbe de la ra- 
quette. Au reste, de tels mouvements doivent* se faire 
avec beaucoup de promptitude. 
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Vannas mités «a Jsa ds la Wmam»» 

Ais. C'est, dans un jeu de carr('', une planche d'un 
pied de largeur, qui s'élève à la hauteur du grand toit 
auquel elle est adhérente. Et l'on appelle coup d'ais, 
l'action de frapper de volée cette planche avec la balle. 

A moi. Expression dont se sert un joueur dans une 
partie de quatre, pour avertir son associé de ne pas 
aller k la rencontre de la balle, et de loi laisser jouer le 
coup. 

Anièrê-HMdn, C'est un coup du revers de la raquette, 

ou avec le côté des nœuds. 
Avant-main, C'est un coup de raquette, poussé avec 

le côté des droits. 

A vous. Expression dont se sert un joueur dans la 
partie de quatre, pour avertir son associé d'aller à la 
rencontre de la balle, et de jouer le coup. 

Balle. Sorte de petite pelote ronde laite de rognures 
d'étoffes et recouverte de drap blanc. 

Batterie. On donne ce nom aux petits murs qui ré- 
gnent le long des ouverts. 

BUpu, Avantage qu'un des joueurs donne à l'autre et 
qui vaut quinze; mais que celui qui le reçoit ne peut 
prendre qu'une fois en toute une partie. 

Bosse, C'est l'endroit de la muraille du côté du de- 
dans, qui renvoie la balle dans le dedans par bricole. 
On dit, attaquer la bosse^ donner dans la bosse, lors- 
qu'on pousse la balle à l'endroit qui la renvoie dans le 
dedans; et défendre la bosse, lorsqu'on recbasse la balle 
avant qu'elle y puisse entrer. 

Brèche. On appelle coup de brèche, un coup qui fait 
entrer directement la balle dans le dedans près des en- 
coignures. 

Bricole. C'est le retour de la balle quand elle a frappé 
une des murailles des côtés. 

Chasse, C'est le lieu où la balle finit son premier 
bond. 
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Corde. C'est une espèce de cable qui ost rendu au 
milieu du jeu, et qui est garni de filets jusqu*en bas. 

Coup de cnvnsse. On appelle ainsi un coup par Icqufd 
la balle frappant par bricole le ninr du dornier, se ji'lle 
ol)li(pieiiienl dans le dedans. Cette déuoininalion vient 
de ce qu'un pauniier ap[)elé Gavasse, avait coulume de 
tirer ce coup avec succès. 

(j)up de dediins simple. C'e>l un coup par lequel la 
balle est poussée dans le dedans en ligne directe. 

Coup de poteau. C'est un coup par lequel la balle 
frappe le poteau qui partage le dedans. 

Couper là baUe, C'est la pousser du poignet en tenant' 
la raquette un peu horizontalement, afin de lui commu- 
niquer un mouvement plus rapide et d'en rendre les 
• bonds moins étendus. 

Dedans. C'est la petite galeiie ouverte qui est à Tun 
des deux bouts de certains jeux de paume. 

Droits. On désigne sous ce nom le côté de la raquette 
qui est opposé au revers. 

Faute. On désiji;ne par ce mot le manquement par le- 
quel le joueur qui sert ne louche pas le premier toit. 

Fileta. On donne ce nom aux reta qui sont au-dessus 
des murs d'un jeu de paume. 

Friser La corde. C'est pousser la balle de manière 
qu'elle touche légèrement la corde en passant paiv 
dessus. 

Grand mur. C'est le mur contre lequel il n'y a point 
de toit 

GriUe. C'est l'espèce de fenêtre carrée qui est sous le 
bout du toit hors du service, et élevée à deux pieds de 

terre. 

Jeu. C'est une division de la partie, qui consiste dans 
quaire quinze. On dit en ce sens qa' an joue en quatre 
jeu.Cj en six jeux. 

Jeu de carré, « i'est un jeu de paume où il n'y a |)oint 
de dedans, et où l'on a pratitjué un trou carré d'un pied 
et demi de large, au bas de l'angle du mur de largeur 
du fond du jeu. 
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Jeu de dedans. C'est un jeu de paume où rèj^ne, sous 
presque toule la lonpiicui' du toit oppose h celui, de ser- 
vice, une ouverture qu'on appelle le dedans. 

JiKji'r lu balle. C'est prévoir les eil'ets de la balle qui 
est encore eu l'air, afin de se placer où il convient pour 
la renvoyer. 

Mettre dessous. C'est jouer une balle de nianièi e qu'on 
ne Ta point assez élevée pour empêcher que la corde ou 
le filet tendu au milieu du jeu ne l'arrêtât. 

Mettre dessus. C'est pousser ou relever une balle avec 
la raquette, en sorte qu'elle passe au-dessus de la corde 
tendue au milieu du jeu. 

Nœuds. On désigne sous ce nom le revers de la ra« 
qneltc : les nœuds sont opposés aux droits. 

Ouverts. On donne ce nom aux intervalles garnis de 
fdets, qu'on remarque entre le toit et les batteries dans 
un jeu de dedans. On dit^ ouvert du premier^ ouvert du 
second, etc. 

Parer la balle ilr volée. C'est renvover la balle en la 
frappant avec la raqucUe , avant qu'elle ait touché à 
terre. 

Passer à fleur de corde. C'est pousser la balle de ma* 
nlère qu'elle s'élève le moins qu'il est possible au-dessus 
de la corde qui est tendue au milieu du jeu. 

Peloter. C'est jouer à la paume par amusement, sans 

j^ue ce soit une partie réglée. 
Previier. On désigne sous ce nom, dans uné partie de 

quatre, le joueur qui prend le service. 

Prendre la balle de isolée. C'est i)0usser ou renvoyer 
la balle avant qu'elle ait touché j\ terre. 

Prendre le défaut d'tm joueur. C'est pousser la balle 
de manière que celui qui est oblii.,^'* de la renvoyer, ne 
puisse aisément aller au-devant, ni mOnie la juger. 

Primer. C'est, dans une partie de quatre, faire les 
fonctions de premier. 

Quarante^inq. C*eStle nombre que le marqueur doit 
annoncer quand un joueur a gagné trois quinze. 

Quinze. C'est le premier des quatre coups qu'il fàut 
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gagner pour avoir un des jeux dont la partie est com- 
posée. 

Baguette. C'est un instrument avec lequel on pousse 
et on renvoie la balle : il est fait d'un bâton courbé en 
espèce d'ovale et garni de cordes à boyau tendues en 
long et en travers; les deux bouts du bâton étant atta- 
chés ensemble et couverts de cuir, forment le manche. 

Relever la balle du pied du tambour. C'est prévenir 
avec adresse, par la volée, un coup de tambour. 

Second, C'est, dans une partie de quatre, le joueur qui 
est chargé de servir. 

Seconder. C'est, dans une partie de quatre, faire les 
fonctions de second. 

Servicê. Ce mot se dit do c6té oft est celai à qni on 
sert la balle. 

n signifie aossi l'action de celui qui sert et jette la 
balle sur le toit. 

Service martelé, piqué ou pointé. C'est celui qui a lieu 
quand on envoie la balle sur le toit, comme si on la frap- 
pait avec un marteau. 

Service roulé. C'est celui qu'on donne en telle sorte, 
qtie la balle ne porte presque pas contre le mur de ser- 
vice. 

Service tourné. C'est celui qui se donne en soulevant 
la balle, de manière qu'en tombant du toit elle s'appro- 
che d'abord du joueur dans sa portée contre le mur, et 
ensuite elle s'en éloigne tout à coup. 

Tambour. C'est une avance ou saillie de maçonnerie 
faite en biais, qui est du côté de la grille, et qui, en dé- 
tournant le cours de la balle, la rend plus difficile à juger. 

Toit, On désigne sous ce nom les ais qui couvrent la 
galerie, le côté dn dedans, et l'autre bout du jeu oh est 
la grille. 

Trente. C'est la moitié d'un jeu qui est de quatre 
coups, qu'il fout gagner, et dont chacun produit 

quinze. 

Trou. C'est dans un jeu de carré, l'ouverture pratiquée 
au pied de la muraille dans le coin opposé à la grille 
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Sorte (le jeu d'exercice qui consiste particulièromont 
à pousser et repousser une balle avec certaines règles. 
On a coutume de jouer à ce jeu au grand air, dans quel- 
que rue longue et large, ou dans un pâtis, ou dans une 
longue allée d'arbres. 

n importe fort qae le terrain tm lequel on s'exerce à 
la longue paume soit uni ou bien pavé, parce qu'autre^ 
ment il serait dangereux de se blesser par quelque faux 
pas, en courant à la balle. 

Les joueurs sont ordinairement trois contre trois, ou 
quatre contre quatre, ou cinq contre dnq. Us peuvent 
aussi être deux contre deux. 

Il faut, pour jouer à la longue paume, un grand toit de 
planches attaché à un mur, ou soutenu par quatre pi- 
liers, si le jeu estétabli dans une allée d'arbres ou dans 
un pâtis. 

Ce toit est garni par le bas et du côté du joueur qui 
tient la passe, d'une planche large d'environ douze à 
quatorze pouces, placée droite sur le côté, percée dans 
le milieu, et à quatre doigts du toit : elle est soutenue 
par derrière avec un bâton de deux ou trois pouces de 
tour, qui s'élève d'ailleurs au-dessus de la planche d'en- 
viron deux pieds. Ce bftion est ce qu'on appelle la 
poste. 



Digitized by dopgle 



S50 



LONGUE PAUME. 



Les raquettes ne sonl pês en usage à la tonguepmme ; 
on 7 emploie des battoirs pour chasser et renvoyer la 

balle. 

Le battoir est un instrument rond ou carré par un 
bout, garni d'un long manche, et recouyert d'un par- 
chemin fort dur. 

Il ne faut pas moins d'adresse à la longue paume pour 
jouer une balle, (ju'iï la courte : la première exige même 
plus d'agilité que la seconde. 

A la courte paume, ou sert avec la raquette ; mais à la 
longue paume, ou sert avec la main, et non avec le bat- 
toir. 

Les parties sont de trois, quatre ou cinq jeux, et 
quelquefois de six, suivant la convention des joueurs. 

Chaque jeu est, comme à la courte paume, divisé en 
soixante points ou quatre quinze. 

On fait indiquer par le sort le joueur qui tiendra le 
toit. 

Il est avantageux d'avoir au jeu un serveur qui ait le 
bras fort, afin qu'en jetant la balle avec roideur, ceux 
du parti contraire ne puissent l'atteindre, auquel cas ils 
perdent quinze. 

Lorsque la balle qu'on sert pîisse sur la planche et 
au-dessus de la passe, le parti du senteur perd quinze ; 
au lieu que quand ce serveur t'ait passer la balle dans le 
trou pratiqué à la planche, il f;agne quinze. 

Quand on ne pousse pas la balle jusqu'au jeu, on perd 
quinze au profit des adversaires. Les chasses à la longue 
paume se marquent à l'endroit oîi s'arrête la balle, et 
non où elle a d'abord frappé. 

On marque quinze en fàveur du joueur qui gagne une 
chasse, et eu faveur de ses adversaires, quand il la perd. 
C'est ce qu'on exprime en disant, la baUe la gagne^ ou 
to baUe la perd; ce qui signifie que le joueur a gagné 
ou perdu la chasse. 

Lorsqu'une balle qu'on a poussée du toit est renvoyée 
au delà du jeu, le côté de ceUii qui a renvoyé cette balle 
gagne quinze. 
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Lorsqu'un joueur touclie do quelque manière que ce 
soit une balle poussée par un autre joueur de son parti, 
les adversaires gagnent quinze. 

Si l'un des joueurs qui sont au renvoi repousse une 
balle des adversaires, il est permis à ceux-ci de la ren- 
voyer ou de l'arrêter avec le battoir, pour empêcher 
qu'elle ne passe le jeu du côté da toit« et faire que la 
chasse soit plus longue. 

Toute balle poussée bors des limites du jeu, fait per* 
dre quinze au joueur qui Ta poussée. 

Quand une balle tombe à terre, on peut valablement 
la prendre au premier bond, mais non au second, pour 
la renvoyer. Voyez d'ailleurs l'article Pauhs. 
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Sorte d'exercice ou de jeu auquel peuvent s'occuper 
ensemble un nombre illiniilc de personnes. 

Les instruments du jeu sont une boule et neuf quilles. 
On range ordinairement ces quilles^ trois à trois en 
carré, pour les abattre de loin avec la boule. 

Les deux manières de jouer les plus usitées sont ce 
qu'on appelle le jeu ordinaire et le rapport. 

Le jeu ordinaire consiste à abattre successivement une 
certaine quantité de ^t7fe9, comme cinquante, soixante, 
cent, etc. La partie est gagnée pour le joueur qui, le 
premier, parvient abattre juste la quantité fixée. On 
conçoit que dans une pareille partie, il est avantageux 
de jouer le premier : aussi commence-t-on par faire 
prononcer le sort sur Tordre dans lequel chaque joueur 
aura la boule. 

Ce préliminaire est suivi de l'indication du but, c'est- 
à-dire du lieu où le joueur doit être placé pour jeter la 
boule et abattre les quilles. On convient ordinairement 
que le but sera fixé par le joueur qui aura le désavan- 
tage de jouer le dernier. 

Celui qui a la boule doit avoir un pied sur le but quand 
il joue, autrement son coup serait nul, et il ne compte- 
rait pas les quilles abattues. 

Nous avons dit que, pour gagner la partie, il fallait 
aoatlre juste le nombre de quilles dont on était con- 
venu : il suit de là que quand un joueur abat plus de 
quilles qu'il ne lui en fallait pour gagner, il est réduit à 
recommencer comme s'il nVait encore rien fait On 



OUILLES. 



353 



convient mt^me quelquefois que cet excédent de quilles 
fera perdre la partie. C'est ce qu'on appelle en quelques 
endroits crever^ et en d'autres brûler. 

Le joueur qui, en jouant, n'abat aucune quille, perd 
son coup et fait chou blanCf c'est-à-dire, qu'il ne compte 
rien. 

Toute quille abattue par toute autre cause que Tac* 
tion akédiate ou immédiate de la boule, ne doit pas 6tre 
comptée. 

Si un joueur jetait la boule avant que toutes les quil- 
fussent redressées, il faudrait qu'il recommençât à 
jouer, quand même il n'aurait abattu des quilles que du 
côté où elles étaient relevées. 

Le joueur qui laisse passer son tour de jouer perd 
son coup. 

Toute quille qui tombe quand la boule est arrêtée, ne 
doit pas être comptée. Il en serait de même d'une quille 
qui, étant ébranlée et soutenue par une autre, ne tom- 
berait que quand on aurait ôté celle-ci. 

On ne compte pas non plus les quilles que la boule 
sortie du jeu fait tomber en y rentrant. 

Quand un joueur a l'adresse d'abattre la quille plantée 
au milieu du jeu, sans en faire tomber ancuno autre, il 
compte comme s'il en avait abattu neuf, c'est-à-dire, 
toutes celles du jeu. 

Le jeu du rapport diifère du jeu ordinaire, en ce que, 
pour gagner, il n'est pas nécessaire d'abattre un nonîbre 
déterminé de quilles; il suf&t d'abattre en un ou plu- 
sieurs coups, selon la convention, une quantité telle 
qu'elle excède ce que les autres joueurs en ont abattu. 

Âu jeu du rapport, chacun met à la poule la somme 
convenue, et il est indifférent qu'un joueur joue avant ou 
après les autres. C'est, comme on vient de le dire, à 
celui qui a abattu le plus grand nombre de quiUes que 
la poule doit appartenir. 

S'il arrivait que deux ou plusieurs joueurs eussent 
abattu chacun une égale quantité de quilles, et que les 
autres eu eussent abattu moins qu'eux, il y aurait rap- 
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port, et personne ne gagnerait la poule sur le coup t 
mais ceux qui auraient abattu le moins de quilles se- 
raient tenus d'ajouter un nouvel enjeu au premier^ pour 
concourir de nouveau avec les autres. 



SI AM 

On a, comme au jeu de quilles ordinaire, neuf quilles 
qu'il fouttftcher d'abattre; la différence de ce jeu de 
Siam, c'est que la boule n'est pas ronde, mais qu'elle 
est presque plate et à pan coiapé, en sorte qu'elle roule 

sur son côté, et qu'elle fait des détours et des lignes 
qu'il est de l'habileté du joueur de savoir diriger. On 
ne la jette point directement contre les quilles, mais 

sur le côté et hors des quilles, parmi lesquelles, dans 
un mouvement oblique, elle entre et fait des abattis en 
décrivant des lignes courbes. On peut fixer l'époque du 
jeu de Siam à l'arrivée en France des anihassadcurs de 
ce royaume de l'Asie dans les beaux jours du biccle de 
Louis XiV. 



BAGUES 

Ce jeu consiste en une grande machine qui présente 
quatre fauteuils ou quatre figures de cheval qu'on lait 
tourner sur un pivot devant une boite élevée dans la- 
% quelle on met des anneaux à ressorts, que les joueurs 

assis ou à cbeval doivent enlever malgré le mouvement 
rapide où ils sont, en faisant passer ces anneaux dans 
un bâton pointu qu'ils tiennent à la main* On joue deux 
personnes ou deux contre deux, et celui des deux partis 
qui a le premier le nombre des anneaux convenus gagne 
la partie. 
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Kanlllo parlée. 

1. On fait iisapre d'un jeu de 32 cartes. La partie est 
faite par quatre joueurs, associés deux à deux. Les 
joueurs du même camp sont placés vis-à-vis Tua de 

l'autre. 

Le jeu étant étalé à couvert sur la table, chaque 
joueur tire une carte; la donne appartient à celui qui 
amène la plus élevée. On profite quelquefois de ce 
tirage pour la désignation des associés oa partenai- 
res. 

S. Les cartes sont classées par ordre de grandeur 
décroissante ainsi qu'il soit : Le dix on mont'Ue, Tas ou 
manUUmt le roi^ la dame, le ralet, le neuf, le huit et le 
sept* 

A, La partie se joue en 34 points; néanmoins, on peut 
convenir d'un nombre autre, quelques joueurs font la 
partie en 44. On peut jouer en partie liée ; dans ce cas, 
après chaque partie particulière, la main suit. 

5. Le joueur qui doit donner les cartes mêle et pré- 
sente lejeuà couper àson voisin de gauche. Colui-cî aie 
droit de remêler les cartes ; le premier joueur peut en- 
suite les mêler de nouveau sans que le voisin ait le droit 
de les remêler une deuxième fois 

28 
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6. La coupe iluit se faire sur deux cartes au moiny, 
sans quoi elle est recommencée. La même chose a lieu 
quand la coupe a eu pour résultat de brouiller les car- 
tes ou d'en retourner une ou plusieurs. 

9. 11 est interdit au joueur qui coupe de montrer ou 
de regarder la dernière carte ; s'il viole eette règle, le 
joueur qoi donne a le droit de regarder la carte à son 
tour et de faire recommencer la coupe si cela lui con- 
vient. 

Le joueur, qui distribue les cartes, les sert par la 
droite en donnant à chaque joueur et à lui-même huit 

cartes, quatre par quatre. 

Il retourne la dernière carte de son jeu ; cette 
carte désigne la couleur qui est Tatout. 

10. La retourne doit être laissée visible sur la table 
jusqu'à ce que le joueur ait rejeté sa première carte. 

11. Si, pendant la donne, on s'aperçoit que le jeu 
est incomplet, le coup est recommencé. 

1». Si, pendant la donne, on s'aperçoit que des car- 
tes sont retournées, si le joueur qui sert retourne des 
cartes ou prend connaissance de quelqu'une d'entre 
elles, fût-ce de la dernière, le camp opposé est libre 
d'accepter le coup ou de l'annuler; dans ce cas la main 
passe. 

tS. La main passe dans le cas de mal-donne avant 
que l'atout soit connu. 

t A. Si le joueur qui làit mal-donne retourne sa der- 
nière carte, la partie est gagnée par le camp opposé. 

16. Si un joueur donne les cartes à la place d'un 
autre, le coup est tenu pour bon si la retourne est con- 
nue ; sinon, l'erreur est rectifiée. 

18. Les joueurs peuvent s'interroger sur leurs jeux 
respectifs. L^n seul camp doit parler à la fois. Les asso- 
ciés ne peuvent prendre la parole que lorsque c'est à 
l'un d'eux à jouer. Les demandes et réponses doivent 
être précises et ne laisser aucune place au doute. 

19. Ou doit toujours fournir de la couleur, quand on 
on a. 



MANILLE. 



881 



18. Oa est tenu de forcer sur les cartes des adver- 
saires. 

19. Quand on n'a pas de la couleur, on est tenu de 
couper, à moins que le partenaire ne soit déjà maî- 
tre. 

90. Si la couleur a déjà été coupée par le camp ad- 
verse et qu'on coupe soi-même, on est obligé de sur- 
souper. Si on ne pent le fasse, on n'est pas tenu de sous- 
coup er. Tonte infraction aux quatre articles précédents 
se paye parla perte de la partie. 

•A. Tonte carte jouée par erreur peut âtre mainte- 
nue par les adversaires si elle n'est pas contraire aux 
- qnatre articles précédents. 

99. Dans un camp, celui qui gouyerue le jeu a le 
droit de se faire montrer le jeu de son partenaire, mais 
il faut aussi que le jeu soit vu par les adversaires. 

«3. Toute carte est jouée dès qu'elle a toûché la ta- 
ble. 

94. Si un joueur jette plusieurs cartes à la fois, les 
adversaires ont le droit de choisir celle qui doit être 
jouée. 

95. Quand un joueur joue avant son tour, la partie 
est gagiicti par le camp opposé. 

M. Tout joueur qui jette son jeu a perdu la partie. 

9f . Lés levées doivent être relevées an fur et à me- 
sure qu'elles sont faites. . 

ttt. La plBurtie est. perdue pour les jonenrs qui regar- 
dent des cartes appartenant à des levées déjà fSutes. 

M. Le coup fini, on compte les points de chaque 
camp comme il suit : la manille, 5; le manillon, 4; le 
roi, 3; la dame, â; le valet,!; les autres cartes ne 
comptent pour rien. Après avoir fait le compte des car- 
tes marquantes, on ajoute autant de fois 1 qu'on a fait 
de levées. 11 est aisé de voir que la somme des points 
des deux camps doit égaler 68. Le camp qui a fait le 
moins de points ne marque rien et le camp opposé 
marque un nombre de points égal à Texcés réalisé 
sur 
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SO. Le joueur qui, donnant les cartes, retourne une 
carte iiiarijuaiite, gagne le nombre de points que vaut 
cette cai'te. 

Manlll» muette. 

Comme l'indique son nom, dans la manille muette 
les associés jouent sans s'interroger sur leurs cartes. 

C'est un jeu touti\ fait analogue au wisth, seulement 
beaucoup plus simple puisqu'on ne joue qu'avec 32 car- 
tes au lieu de 32, et que, par suite de l'obligation dans 
laquelle on est de surmonter, de couper et de surcou- 
per, l'hésitation est rarement permise. 

Les règles à saivre sont exactément les mêmes qn'à 
la manille parlée. 

On joae aussi quelquefois la manille muette entre 
trois personnes avec un mort, c'est-à-dire que Tun des 
joueurs étale sîir le tapis le jeu de son partenaire ab- 
sent. 

Manille à trois. 

Chaque joueur joue pour son propre compte. 

Les cartes sont distribuées à raison de 10 par joueur; 
' elles doivent être données par trois, plus une carte 
pour compléter 10. 

U reste un talon de deux cartes dont personne ne doit 
prendre connaissance et qui souTent igoute au jeu de 
l'imprévu. 

Quelques Joueurs suppriment le talon en enlevant, 
préalablement du jeu deux petites cartes. 

La partie est réglée par les mêmes lois que la ma- 
nille ordinaire. 

On joue en 34 ou 44 points. 

On compte les cartes pour leur valeur et on ajoute un 
point par levée. 

Chaque joueur marque l'excès qu'il réalise sur 17. 

Le joueur qui fait toutes les levées peut faire jusqu'à 
53 points sur un coup; il est dair aussi que sur un 
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même coup les trois jouours peuvent gagner. Cela ré- 
sulte de ce que le nombre total des points peut s'élever 
à 70. 

La manille à trois présente une certaine analogie 
avec le piquet à trois ou piquet normand, à ce point de 
Tue qu'à arrive fréquemment que deux joueurs en ar- 
rière se fikTorisent aux dépens du troisième* 

XsnlllA déoonverto. 

La manille découverte se joue g-énéralement entre 
deux joueurs. — Le donneur distribue complètement 
les 32 cartes par quatre, en les détachant une à une et 
en formant des paquets de quatre ; de telle sorte que, 
la donne terminée, chaque jonenr doit avoir devant lui 
quatre paquets de quatre cartes, régulièrement dépp* 
sés sur une seule ligne. 

Le donneur prend la dernière de son dernier paquet, 
la retourne et la place découverte sur le paquet; cette 
carte désigne quel est Tatont. 

Toutes les autres cartes supérieures des sept autres 
paquets sont alors retournées et placées sur leurs pa- 
quets respectifs. 

Le jeu s'engage alors, quatre cartes contre quatre 
autres, suivant les règles ordinaires delà manille. 

Il faut observer qu';\ mesure qu'on a jeté une carte 
découverte, il faut la remplacer par la carte qui suit 
immédiatement dans le même paquet. 

Le coup fini, on compte les points; chaque carte va 
pour ce qu'elle vaut, et on ajoute un point par levée. Le 
nombre total des points devant s'élever à 76, le joueur 
qui fait le plus de points marque l'excès réalisé sur 38. 

La partie se joue généralement en ce dernier oombrr 
de points. 
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Le poker est un jeu de cnrtes qui nous vient d'Amé- 
rique. C'est le jea d^argcnt par excellence dans le Mou- 

veau-Monde et en Angleterre. 

Il ne s'est introduit en France que depuis quelques 
années; il a commence^ par trouver d'ardents adeptes 
dans le monde de la marine; enfin il a pénétre jusqu'à 
paris, où un certain nombre de joueurs le cultivent 
avec passion. 

Ce jeu n'offre pas, à proprement parler, de combi- 
naison nouvelle ; il appartient à la même famille que le 
vieux jeu français, appelé VamhigUy d*otiladout7/ofto est 
sortie. Gomme ces deux derniers, le polLer est im jea de 
renvi, oil ebacnn est libre de taire on enjeu de son cboiz 
en d'augmenter celai fiiît par Tadversai re . 

A ce point de vue, le poker est des plus dangereux et 
permet à. un joueur de s'enrichir ou de perdre toute sa 
fortune d'un seul coup. L'Amérique, d'après un auteur, 
a otTert de pareils exemples ; un fmancier de Baltimore 
aurait perdu sur une carte, il y a peu d'années, une 
somme de 60,000 dollars, ce qui équivaut à plus de 
300,000 francs de notre monnaie. 

On comprend que, dans ces conditions, aucun jeu ne 
réclame davantage les qualités de savoir-faire et de 
sang-froid. 

Dans la règle que nous donnerons de ce jeu, nous ap- 
portei ons quelques variantes à la règle américaine afin 
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de mienx aoeommoder le jeu à reeprii de notre nation; 
en particulier, nous établirons nn enjea maximom an 
delà duquel on ne pent aller; cette dîq;»OBition a été re- 
connue indispensable dans la plupart des sociétés des 
ports de mer et de Paris. Une autre différence consistera 
dans la façon de donner les cartes. On sait que la race 
saxonne a l'habitude de faire aller le jeu de droite à 
gauche, alors qu'en France il est d'usage de marcher de 
gauche à droite. Dans les règles que nous avons formu- 
lées, nous avons cru devoir rester fidèle aux habitudes 
françaises. Telles sont les modifications principales que 
nous avous apportées à la règle américaine. 

Vocabulaire dn poker. 

Le jeu du poker exige l'emploi d'une véritable langue 
spéciale, ear on y conserve tons les mots anglais; un 
vocabulaire des termes dn jeu nous a donc pam indis* 
pensable, 

Bhtfer* — Faire un pari élevé afin de décider les 
antres joueurs à passer. 
BrekOL — Trois cartes de la même valeur. 
Fkas, — Jea formé de cinq cartes ayant toutes la 

même couleur. 

FulL — Jeu composé d'un brelan et de deux autres 
cartes de la même valeur. 

Outiider, — Nom donné à une carte seule de son es- 
pèce. 

Paire. — Deux cartes, ayant la même valeur, cons- 
tituent ce que l'on appelle une paire. 

Passer parole. — On passe parole quand on renonce 
à jouer le coup. 

Poker, — On appelle poker la réunion de quatre 
cartes, ayant la même valeur, comme quatre as, quatre 
rois, quatre dames, etc. 

Séquence,'^ On appelle séquence cinq cartes dont 
les valeurs se suivent et qui sont de couleurs quel- 
conques. 
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Séqutnce-flux» — Une séquence doot tontes les cartes 
sont de la même couleur; c'est ce qu'au piquet ou ap- 
pelle une quinte. 

StraddUr. — C'est doubler le pari qu'un autre joueur 
vient de faire. 

Tkren. — Mot anglais qui veut dire trois, et qui est 
synonyme de brelan. 

Bègles du pokar. 

t. Le nombre des joueurs est de quatre; quand on 
est plus nombreux, on peut installer un tour de rem- 
placement de quart d'heure en quart d'heure. 
%, On se sert d'un jeu de 32 cartes. 
S. Les cartes sont rangées, d'après leur valeur, 
suivant l'ordre ci-après : l'as est la plus fbrte, puis 
viennent le roi, la dame, etc., jusqu'au sept. 
A. Les places et la donne sont tirées au sort. 
S. On fixe l'enjeu -unité ainsi que le pari maxi- 
mum, qui se trouve avoir une valeur convenable si on 
régale à 64 fois l'unité choisie. 

Celui qui donne mêle les cartes et présente le 
paquet à couper à son voisin de f^auche. — Celui-ci 
coupe, ou bien,s*il le préfère, se borne à toucher le 
paquet avec la main, ce qui équivaut à la coupe. 

1. Avant que les cartes ne soient données, chacun 
place devant lui, vers le milieu de la table, une mise 
égale à l'unité choisie. Néanmoins, on peut s'abstenir 
de mises; mais alors on ne pourra prendre part au 
^coup. Ne pas prendre de mise correspondrait donc à 
\ passer parole avant d'avoir vu son jeu ; cela ne se fait 
( guère, 

H. Les mises étant fiaiites, uu joueur quelconque peut 
straddler, en mettant une mise double; il se donne le 
) droit de ramasser les mises si tous les joueurs passent 
parole. 

9. On peut straddler sur le straddleur en quadru- 
plant sa mise; un autre joueur peut encore straddler 
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en mettant hait et ainsi de suite, jusqu'à concurrence 
de 64 mises, 

10. Les mises faites, le donneur distribue les cartes; 
il en donne cinq à chaque joueur de la façon qui lui 
plaît, mais il est tenu de toujnut s donner de la môme 
manière, La distribution se £ait de la gauche vers la 
droite. 

11. Les cartes distribuées, le donneur dépose le ta- 
lon à sa droite et un peu en avant. 

19. Les joueurs regardent leurs jeux et prennent la 
parole. Quand il y a un straddieur, le premier à parler 

est celui qui est à la droite de ce dernier; quand il n'y 
a pas de straddleur, le premier à parler est le joueur à 
la droite du donneur. Le tour de parole suit de la 
gauche à la droite. 

IS. Les joueurs peuvent fi leur choix, soit passer 
parole, soit y aller. — Dans le premier cas, ils jettent 
leurs jeux au milieu de la table sans en retourner les 
cartes; dans le second, ils conservent leurs jeux et doi- 
vent faire des paris. 

14. Les paris s'exécutent comme suit : Le premier 
qui veut jouer doit dire : Je double, et ajouter à sa 
mise une somme égale. 

Dans le cas oii il y aurait uu straddleur, il est néces- 
saire que le joueur porte sa mise au double de celle du 
straddleur. 

Si uo autre joueur désire y aller, il peut, soit doubler 
l'enjeu précédent, soit simplement le tenir, et ainsi de 
suite pour les autres joueurf, les enjeux ne pouvant 
dépasser 64 unités. 

Les joueurs peuvent donc se renvier ou se relancer. 
Ceux qui ne veulent pas tenir le taux du dernier enjeu 
abandonnent la partie, en jetant leurs cartes au milieu 
de la table, mais le dernier enjeu qu'ils ont tenu est 
perdu pour eux et doit devenir plus tard la propriété 
du gagnant. 

15. Les joueurs d'accord sur un enjeu écartent alors 
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no certain nombre de leurs cartes h lenr choix; le 
donneur les leur remplace. 

Les cartes d'écart doivent dire jetées au milieu de la 
table, sans qu'on puisse en prendre connaissance. 

M. Les joueurs ayant reconstitué leurs jeux, les 
paris s'engagent de la même façon que précédemment, 
sans qu^'Is puissent dépasser 64 fois l'unité. 

Dans cette troisième période de paris, les joueurs 
peuvent encoro passer parole, mais leurs enjeux sont, 
dans ce cas, perdus pour eux. 

Les paris terminés, les joueurs qui ont tenu jusqu'au 
bout abattent leurs jeux et le coup se décide. 

Le gagnant se borne à ramasser tout l'argent sur la 
table, car, comme nous l'avons dit, chaque enjeu, à 
mesure qu'il a été fait ou tenu, a dû être éclairé par le 
joueur. 

17. Les différents jeux qu'un joueur peut avoir sont 
par ordre de grandeur croissante : 
Une carte; 
Une paire; 
Deux paires ; 
Une séquence; 
Un brelan ou threes; 

Un flux; 
Un fuU; 

Une séquence-foll; 
Un poker. 

iS. On a le jeu d'une carte, lorsqu'on n'a rien 

autre; les cartes sont classées d'après l'ordre précé- 
demment donné. Le jeu d'une carte le plus fort est 
celui qui contient la plus grosse. 

On a une paire, lorsque l'on possède deux cartes 
de même force; les jeux h une paire se classent suivant 
la force de hi paire. Deux jeux à paire égal(; étant en 
présence, le plus fort est celui qui possède la plus grosse 
carte, et si celle-ci est égale, on considère la deuxième 
carte et jusqu'à la troisième, si c'est nécessaire, 
•O. On a deux paires quand on possède deux couples 
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de cartes égales, — De deax jenz de cette sorte, celui 
qui a la plus forte paire l'emporte. — Qoand les deux 
grosses paires sont égales, on considère les deuxièmes 
paires, et, si ceiles-ci sont encore égales, on a recours 
à la cinquième carte. 

•t. La séquence est la réunion de cinq cartes de 
couleurs diverses se suivant. De deux séquences, la 
plus forte est celle qui renferme la carte la plue élevée. 

M. De deux brelans, celui qui l'emporte est celui 
formé des plus fortes cartes. 

m. Le flux est l'ensemble de cinq cartes de la même 
couleur. 

De deux flux, le plus fort est celui qui renferme la 
plus grosse carte. Si les premières cartes sont égales, 
on considère I n deuxième et ainsi de suite, s'il y a lieu, 

jusqu'à la ciriquicme. 

^■i. Le full est la réunion d'un brelan et d'une paire. 
Les fulls se classent d'après l'ordre des brelans. 

*5. Une séquence-fuU est formée par cinq cartes de 
la même couleur, qui se suivent. Les séquences-fuUsse 
classent d'après la valeur de leur première carte. 

M. Le poker est forme par quatre cartes de la même 
valeur. Les jeux de poker se classent d'après la valeur 
des cartes. 

•1. Lorsque deux joueurs ont des jeux égaux, le 
gagnant est celui qui a la primauté, c'est-à-dire qui est 
le plus rapproché, parla gauche, du donneur. 

9S. Quand uu coup est terminé, Id donne passe au 
gagnant. 

169. Lorsque, à la distribution des cartes, tout le 
monde passe parole, les mises sont ramassées par le 
straddleur, et s'il n'y a pas de straddleur, par celui qui 
a distribué les cartes. 

Néanmoins, le donneur peut passer aussi, s'il le pré- 
fère, et dans ce cas, chacun doit remettre an jeu une 
nouvelle mise. La donne ne change pas de main. 

M. 11 est &cile de se rendre compte qu'il existe deux 
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jeus avec lesquels on est sûr de gagaer, ce sont le polcer 
d*as et le poker de roi avec un as. 

Quelques joueurs admettent dans ces cas, afin qu'on 
ne soit jamais sûr de gagner, que le poker d'as perd 

contre le poker de sept, et que lorsque le poker d'as est 
accompagné d'un sept, il perd contre le poker de huit. 
Quand au poker de rois avec un as, il perd contre le 
poker de sept. 

SI. Quand, après l'écart, le donneur ne trouve pas 
assez de cartes au talon pour faire la nouvelle distribu- 
tion, il épuise le talon, puis il prend les cartes jetées au 
milieu de la table, les mêle, fait couper et complète les 
jeux avec elles. 

Autre poker. 

Nous nous bornerons à dire quelques mots d'antres 
jeux de poker qui sont en assez grand nombre* 

Poker américain. 

Dans le poker amérieam^ les joueurs peuvent être de 
deux à six. On feit usage d'un jeu de cinquante-deux 
cartes. On distribue les cartes, comme au vhist, de 
droite à gauche. Le donneur met seul au jeu. Les en- 
jeux sont sans limite. Au lien de considérer le poker 
comme le plus fort jeu, on lui met au-dessus la séquence- 
flux. 

Bluff ou straight-poker. 

C'est une variante du poker dans laquelle on n'écarte 
pas. 

Si tout le monde passe parole, chacun double sa mise 
et la main passe. 

Ce jeu a donc la plus grande ressemblance avec la 
bouillotte. 

Whiskey-poker. 

Dans le whiskey-poker, le donneur place au milieu 
de la table un jeu dont les cinq cartes sont déconvertea 



Digitized by Google 



POKER. S67 

et qui porte le nom de veuve. Gliacuii peut, à son tour, 
échanger une des cartes de son jeu contre une de celles 
de la veuve, ou changer tout son jeu contre celle-ci. — 
Quand un des joueurs se déclare content, les autres ne 
peuvent plus faire qu'an seul échange. On parie avant 
d'avoir vu son jeu» après en avoir pris connaissance et 
avant d'avoir vu la veuve» après avoir vu eelle-cî, enfin 
avec le jeu final. 

Stnd-polur. 

An stud'poker, on découvre quatre des cinq cartes 
de chaque joueur; les paris se font après que chacun a 
pris connaissance de la carte couverte. 

Quelquefois on admet que les jeux sont donnés à cou- 
vert, et qu'avant les paris» chaque joueur doit montrer 
trois ou quatre de ses cinq cartes. 
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On joue le rams avec un jeu de piquet. 

Les cartes se rangent dans l'ordre suivant, par rap- 
port à leur valeur : Tas est le plus élové ; puis viennent 
le roi, la dame, le valet, le dix, le neuf, le huit et le 
sept. 

On ne peut jouer plus de huit à la fois. 11 est d'usage, 
quand les joueurs sont en nombre supérieur à huit, 
de faire ce qu'on appelle des béats. Supposons que les 
joueurs soient au nombre de dix, chacun tirera une 
earto et ceux qui auront les deux plus fortes cartes 
seront les béats; ils ne prendront pas part à la partie 
et seront considérés comme ayant gagné. 

Dans ce qui ya suivre, nous supposerons que bnit 
joueurs se trouvent en présence ; nous indiquerons les 
règles à suivre au fur et à mesure que, la partie se 
continuant, le nombre des joueurs va sans cesse en 
diminuant. De la sorte, tous les cas seront examinés. 

Au commencement delà partie, chaque joueur prend 
un certain nombre de jetons convenu à l'avance, sept 
le plus souvent. 

On étale le jeu en éventail, chacun tire une carte et 
celui qui a tiré la plus grosse distribue les cartes. 

Au rams, c'est un grand avantage de donner, comme 
il sera facile de s'en convaincre par la suite. 

Le donneur donne quatre cartes à chacun, en ser- 
vant par la droite. Les cartes sont distribuées deux pur 
deux. 
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Chacun doit donner à son tour» et la main doit suivre 
par Ja droite. 

Le donneur retourne la dernière carte, laquelle fait 
partie de son jeu. Cette retourne indique la couleur de 
l'atout. 

Chacun regarde son jeu et, à tour de rôle, dit s'il 
veut joaer ou ne pas jouer. Dans le premier cas, on dit : 
J'y vais ou je rame, dans le second : Je n'y vaU pas, 
ne rame pas ou je passe. 

Cependant le donneur peut ne se décider ^ne lors- 
qn'arriye son tour de jouer. Les joueurs ayant tous 
parlé, la partie s'engage ; le joueur qui ràmse, situé le 
plus près du donneur, jeUe sur le tapis une carte de son 
choix, chacun en jette une et celui qui Mi la levée la 
ramasse et se débarrasse d'un jeton. 

En jouant les cartes, il est nécessaire d'observer les 
règles suivantes : fournir de la couleur et même forcer; 
si on n'a pas de la couleur, il faut couper avec de 
l'atout ; si la couleur est déjà coupée, on est tenu de 
surcouper, et si on ne peutUpas'le faire, il faut sous- 
couper. Dans le cas où on n'aurait ni carte de la cou- 
leur, ni atout, on peut jeter n'importe quelle carte. 

Le coup terminé, chacun se sera débarrassé d'autant 
de jetons qu'E aura foit de levées ; mais ceux qui auront 
été capots devront igouter quatre jetons à ceux qu'ils 
possèdent d^à. 

La partie continuant, il arrivera un moment où un 
joueur se sera débarrassé de tous ses jetons ; ce joueur 
aura gagné et devra se retirer du jeu . 

Les joueurs se trouveront alors réduits à sept, et la 
partie continuera, chacun gardant son nombre de je- 
tons et la donne continuant au suivant. 

Le donneur devra seulement distribuer les cartes 
d'une façon un peu différente. 

Il continuera à donner quatre cartes à chacun, mais 
il devra faire un jeu dit le mort ou la fUle^ n'appartenant 
à personne. Ce jeu sera formé comme suit : Le don- 
neur, après avoir distribué deux cartes à tous les 
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joueurs, en mettra deux au milieu du tapis pour la 
fille, puis s'en servira deux ;\ lui-môme; il complétera 
les jeux à quatre cartes en suivant le même ordre. 

Le coup se jouera suivant les mêmes règles que pré- 
cédemment» sauf une variante concemant la fille. 

Cette modification consiste en ceci qnelejoneor, pre- 
mier à parler, est tenn de jouer avec son jeq on d'y 
aller avec le jen de la fille ; dans tous les cas, il est 
donc obligé de joner. S'il prendla dlle, les antres jonenrs 
joueront ou passeront à leur choix. Le donneur pon* 
vaut oe se décider qn'après qnechaonn des antres aura 
jeté sa première carte. 

Si le premier joueur joue avec son jeu, l'alternative 
de jouer ou de prendre la fille incombe au deuxième 
joueur, et ainsi de suite. — L'obligation de prendre la 
lille peut donc ainsi arriver à échoir jusqu'au donneur. 
Il va sans dire qu'il peut se présenter des cas où la fille 
ne se prend pas et que chacun joue avec le jeu qui lui 
a été distribué. 

Quand un autre joueur s'est débarrassé de tous ses 
jetons, la partie continue entre six. 

Le jen change alors de face. Chaque joueur reçoit 
cinq cartes distribuées par deux et par trois, et il n'y a 
pas de fille. — 11 7 a un talon formé d'une retourne et 
d'une carte non distribuée et dont personne ne doit 
prendre connaissance. Chacun joue on ne joue pas à son 
gré, et le donneur peut échanger une des cartes de son 
jeu contre la retourne. — Il peut, de même que précé- 
demment, ne se décider à jouer que lorsque tous les 
autres ont jeté leur première carte ; mais il est néces- 
saire qu'il ait écarté avant que le premier joueur ait 
jeté «a première carte. 

On se débarrasse encore d'un jeton par levée faite, 
mais ceux qui ne font aucune levée prennent cinq 
jetons en plus, au lieu de quatre, lorsque les jeux 
n'étaient composés que de quatre cartes. 

Quand les joueurs ne sont plus que cinq, la fille est 
reconstituée. — On observe alors les mêmes règles que 
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celles données pour le jeu à sept, sauf que les joueurs 
capotés prennent cinq jetons au lieu de quatre. Le don- 
neur peut encore prendre la retourne contre une des 
cartes de son jeu. 

Lesjoneurs sont ainsi réduits snocessiyementà quatre, 
à trois et à deux, et on continue à observer les mêmes 
règles. 

Lorsqu'il ne reste plus qu'un joueur àavoîr des jetons 
c'est lui qui est le perdant. 

Nous venons d'indiquer la règle qu'on suit le plus 
habituellement. Nombre de jonenrs y apportent des 

modifications. 

Nous avons vu que, dans la règle précédente, quand 
y a uno fille, on est tenu, soit de jouer avec son jeu, 
soit (le pi rridre la /ille ; la fille est dite forcée ; on joue 
au.^si le laiiis avec la fille non forcée ; c'est enlever au 
jeu son plus p^rand charme, celui de l'imprévu, et don- 
ner réellement trop d'avantage aux joueurs prudents et 
timorés. 

On admet aussi quelquefois qu'un joueur ayant pris 
la fille^ celle-ci se trouve être reconstituée par le jeu 
qu'il a écarté et peut être prise & nouveau et ainsi de 
suite ; mais généralement ces filles secondaires ne sont 
pas forcées. 

EnQn, il est denx modifications qui rendent le jeu 
des plus piquants et que nous conseillons fort aux joueurs 
d'admettre : ce sont le r ams général et la sortie par le 
plafond* 

Un joueur quelconque peut demander le rams géné- 
ral, c'est-à-dire annoncer qu'il a Tintention de faire à 

lui seul toutes les levées. 

Dans ce cas, la fille ne doit être prise par personne 
et le donneur ne peut s'emparer de la retourne. 

Le joueur qui a demandé le rams général joue le pre- 
mier. S'il fait toutes les levées, il se débarrasse d'autant 
. de jetons qu'il a fait de levées. Les autres joueurs pren- 
nent tous quatre ou cinq jetons, suivant le nombre de 
cartes distribuées. Si le joueur^ qui a demandé le lams 
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général, ne le réussit pas, il prend autant de fois quatre 
oa einq jetons qu'il y a de joueurs, lui compris, moins 
le nombre de letées qu'il a fiiites. Qaani anx antres 
Joueofs, ils se débarrassent d'autant de jetons qu'ils ont 
fait de levées, ou en prennent quatre ou cinq dans le 
cas où ils auraient été ramsés. 

Nous avons TU qu'on joueur gagnait quand il était ar- 
rivé à se débarrasser de tous ses jetons ; on introd uit 
quelquefois une clause assez originale qui consiste à 
pouvoir sortir du jeu quand on est parvenu à un grand 
nombre de jetons, nombre qu'on fixe généralement & 
31. 

Il faut, en outre, pour qu'on puisse profiter de cette 
clause, qu'aucun joueur ne soit encore sorti. 

La sortie parle plafond et la demande du rains f^éné- 
ral peuvent, en les combinant, permettre à des joueurs 
audacieux de réussir de très jolis coups. Eu voici un 
exemple : 

11 y a cinq joueurs. L'un d'eux, ayant sept jetons, 
demande le rams général ; il ne fiiit qu^une levée, et le 
nombre total de ses jetons se trouvant porté à 31, il 
gagne et sort par le plafond. 
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Le jeu de polignac a pris naissance peu après la 
révolution de 1830. La fameux ministre de Charles X, 
étant l'objet de la vindicte publique, donna son nom 
au valet de pique, carte des plus fatales au jeu dont 
nous nous occupons. 

Le polignac, après avoir joui d'une très grande 
vogue, est aujourd'hui un peu délaissé ; néanmolus, il 
compte encore de fervents adeptes. Il jouit du mêîaie 
aTantage que le rams de permettre de désigner avec 
fecilité un seul perdant parmi un groupe de joueurs. 

On pent jouer au polignac depuis trois joueurs jus- 
qu'à huit ; c'est à quatre que le jeu est le plus inté- 
ressant. 

On se sert d^un jeu de piquet. Quand on est trois» on 
enlève du jeu les deux sept rouges, et chaque joueur 

joue avec dix cartes. 

Quand on est quatre, chacun reçoit huit cartes. 

Quand on est cinq, on enlève encore du jeu les 
deux sept rouges, et chaque joueur reçoit six 
cartes. 

l.orsqu'on est six, on retire les deux sept rouges, et 
chacun a cinq cartes en partage. 

Si Ton est sept, on enlève les quatre sept et chaque 
joueur joue avec quatre cartes. 
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EnGn, quand on est huit, chacun n'a que quatre 
cartes. 

On tire à qui fera, et celai qai amène la plus forte 
carte &it on désigne le jonear qui doit donner les 
cartes. 

Le roi est la pins grosse carte ; puis viennent, par 
ordre de grandeur décroissante, la dame, le valet. Vas, 
le dix, le neuf, le huit et le sept. 

Le donneur doit distribuer les cartes par ' deux, et 
finir, s'il y a lieu, par une. 

On ne retourne pas, le jeu ne comportant pas d'atout. 

On est tenu de fournir de la couleur, mais on n'est 
pas oblifTc de surmonter. 

Lorsqu'il arrive qu'on manque de la couleur jouée, 
on rst tenu de mettre un valet et de préférence le valet 
de piqun ; dans le cas où l'on n'aurait pas de valet, on 
jette ce qu'on veut. 

L'objectif que chacun a en vue est de ne faire aucune 
levée renfermant des valets. 

Chaque fois qu'on ramasse un valet, on prend un 
jeton ; et si l'on fait une levée avec un valet qu'on a en 
main, on en prend deux pour ce valet, sans préjudice 
des autres valets qui peuvent l'accompagner. 

Le valet de pique compte double ; quand on le 
ramasse, on prend donc deux jetons, et quand on fait 
la levée avec lui, on en prend quatre» 

Lejoueur qui arrive le premier à un total de vingt 
jetons perd la partie et tous les autres p^ac^nent. 

On agrénientfî le jeu h l'aide d(î la capote. 

Tout joueur peut demander la capote, c'est-à-dire 
annoncer qu'il veut faire toutes les levées ; ilpeut aussi 
essayer de la faire sans le dire. 

Quand une capote est réussie, chaque joueur marque 
cinq jetons, et le capoteur garde le même nombre de 
points qu'auparavant. Si la capote n'est pas faite, 
celui qui l'a demandée à tort marque les jetons corres- 
pondant aux valets qu'il a pris ; le nombre peut en être 
variable. 
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La capote se demaade surtout vers la Ou de la partie, 

lorsqu'un ou plusieurs joueurs ont plus de quinze points; 
il est évident, dans ce cas, que la capote a plus de 
chances de se faire, car tous les joueurs se mettent à la 
favoriser, i\ l'exception, bien entendu, de celui qui a le 
plus de points et qui se trouve alors avoir à lutter 
contre tous les autres coalisés, car, lorsqui; la capote 
est faite et que plusieurs joueurs ont plus de quinze 
points, c'est celui qui eu aie plus qui perd la partie. 

Si plusieurs joueurs se trouvaient, la capote faite, 
ayoir plos de vingt points et en posséder le même 
nombre, ils auraient tous perdu et devraient s'arranger 
entre eux pour décidèr du perdant définitif. 

Comme nous l'avons dit en commençant, le valet de 
pique porte le nom de polignac ; nous avons vu qu'il 
vaut deux fois plus que les autres valets et se compte 
par conséquent deux ou quatre, suivant les cas. Il est 
cependant des joueurs qui ne lui accordent pas cette 
valeur double ; pour eux, totis les valets valent de 
même un ou deux jetons. 

Le lecteur pourra choisir entre ces deux façons de 
compter, mais nous trouvons que mettre tous les valets 
sur le même rang, en enlevant à celui de pique son rôle 
prépondérant, constitue une diminution dans le charme 
et l'imprévu du jeu ; en outre on ne comprend plus le 
nom de polignac, donné à une carte qui n'est pas seule 
à posséder des qualités particulières. 
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DdseriptloB dto l'apparoll. 

Le<^ divers iastrumeats nécessaires au jeu de rou- 
lette sont : ■ . 

Un cylindre ou roiiletto proprement dite ; 

Un tableau, et quelquefois des râteaux pour le crou- 
pier et les joueurs; mais, ii la rigueur, on peut se 
passer de ces derniers instraments qui ne sont réelle- 
ment indispensables que lorsque les joaetira sont très 
nombre nz. 

La roulette proprement dite se compose d'an cy- 
lindre présentant un cercle intérieur mobile autour 
d'un axe rertical. Le cercle peut être mis en mou* 
Tement h l'aide de deux branches horizontales fixées 

en son centre. 
Le cercle est divisé en 37 parties égales sur lesquelles 

sont marqués les 3G premiers nombres, ainsi que zéro. 

Quelquefois, le cercle présente 38 divisions à cause de 
l'adjonction d'un double zéro et c'est généralement de 
celte dernière façon que sont construites les roulettes 
qu'on trouve dans le commerce. Les divisions du cercle 
sont séparées les unes des autres par des cloisons 
verticales ; elles sont alternativement rouges et noires, 
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à l'exception des divisions zéro qui n'offrent aucune de 
ces deux couleurs. 

Une petite bille en os on en marbre peut focilement 
se placer dans Tune quelconque des divisions. 
On manœuvre la roulette de la &çon suivante : 
A l'aide des branches, on imprime au cercle intérieur 
un vif mouvement de rotation. Si, avant que ce mouve- 
ment ne soit communiqué, la bille se trouve être dans 
Tune des divisions, elle en sortira pour prendre aussi 
un mouvement de même sorte. Par suite des frotte* 
ments, le cercle tournera de moins en moins vite, et 
bientôt la bille, après quelques mouvements désor- 
donnés (produits par des losanges en relief sur le con- 
tour extérieur du cylindre), se casera dans Tune des 
divisions. 

Le tableau sur lequel les joueurs font leurs enjeux 
présenlcnt des indications nombreuses, mais nullement 

compliquées. 

En haut, une ou deux divisions donnent le zéro et 
le double zéro. Au centre, 36 divisions présentent les 
36 premiers nombres portant les mêmes couleurs que 
sur la roulette. 

A gauche et à droite, trois grandes divisions sont 
intitulées passe et manque, pair et impair, noire et 
rouge. 

En bas, neuf divisions, les trois du centre sont sans 

indication; celles de gauche et de droite portent les 
lettres P, M et D, qui signifient respectivement premiers, 
moyens et derniers. 

Les râteaux servent^ suivant Texpreesion consacrée, 
à ràtiuer l'argent. 

Marche du jeu. 

* 

Le banquier ou croupier à le maniement de la rou- 
lette ; nous avons vu comment il la fait marcher. A 
chaque coup, un numéro est amené. Ce numéro reçoit 
les classifications suivantes. 
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11 est dit rouge ou noir, suivant que sa case est de 
l'une ou de l'autre de ces couleurs ; il est, suivant sa 
valeur, pair ou impair; il est dit passe s'il dépasse i8, 
et manque s'il ne surpasse pas ce chiffre; on le désigne 
sous le nom de premier, moyen on dernier, suivant 
que, par sa valeur, il appartient à la première, 
deuxième on troisième douzaine. 

Le tableau permet aux joueurs ou pontes de faire 
des paris sur les diverses chances qne nous venons 
d'énumércr. 

S'ils veulent parier pour un ou plusieurs numéros, 
il leur suffit de mettre des enjeux sur les cases de ces 
numéros. De même pour les chances passe ou manque, 
pair ou impair, noire ou rouge, la première, la seconde 
ou la troisième douzaine. 

Ils peuvent aussi parier pour le zéro et le double 
zéro. 

De plus, les paris peuvent être agrémentés et variés 
de bien d'autres façons : On peut, en plaçant sa mise 
sur la ligne qui sépare deux chances, telles que passe 
et pair, manque et impair, première et deuxième di- 
zaine, etc., parier à la fois pour ces deux chances. On 
peut de même parier pour deux numéros h Faide d'une 
seule mise : c'est là ce qu'on appelle jouer à cheval. 
On peut parier pour trois numéros appartenant h une 
même ligne horizontale, 7, 8 et 9, par exemple, en 
mettant son enjeu sur la ligne verticale extérieure soit 
du 7, soit du 9. 

On parie pour un sizain ou six numéros, apparte- 
nant à deux rangées horizontales consécutives, en pla- 
çant son enjeu à Tune des extrémités de la droite qui 
sépare ces deux rangées. 

On peut jouer sur quatre numéros contigus et appar 
tenant à deux rangés horizontales consécutives, tels 
que 17, 18, 20 et 21, en posant son enjeu au sommet 
commun aux quatre cases. Enfin, à l'aide des trois 
cases vides du bas, on peut parier pour une quelconque 
des trois colonnes verticales et même à cheval sur deux 
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colonnes ; on joue dans ce cas sur 12 ou 24 numéros. 

En réstimé, le tableaa de la roulette permet de met- 
tre un enjen sur une chance simple, telle que passe, 
manqne, pair, etc., — sur deux chances simples à 
cheval, — sur une douzaine, — sur deux douzaines à 
cheval, — sur un numéro plein, — sur deux numéros 
à cheval, — sur trois numéros, — sur quatre numéros, 
— sur six numéros ou sizain, — sur une colonne de 
douze numéros snr deux colonnes à cheval.. 

Règlement du jeu. 

1. — Après avoir tiré un numéro, le banquier doit 
l'annoncer à haute voix, en le faisant suivre des appel- 
lations noire ourouge, pair ou impair, passe ou manque. 

2. — 11 ramasse ensuite tous les enjeux, sauf ceux 
correspondant aux chances sorties. 11 paye ces derniers 
suivant le tarif ci- après. Tout enjeu pl€u;é en plein sur 
une chance simple, telle que passe, manque, etc., doit 
être couvert d'une valeur égale. 

Un enjeu, placé à cheval sur deux chances simples, 
doit être couvert de la moitié de sa valeur. 

Un pari £ût en plein sur une douzaine est couvert de 
deux fois sa valeur. 

Une mise à cheval sur deux douzaines doit être cou- 
verte de la moitié de sa valeur. 

Un enjeu fait sur un numéro en plein doit être cou 
vert fois ; 

A cheval sur deux numéros, 17 fois; 

Sur trois numéros, 11 fois; 

Sur quatre numéros, 8 fois; 

Sur six numéros, 5 fois. 

Tout enjeu placé sur une colonne en plein doit être 
couvert deux fois ; mis à cheval sur deux colonnes, 
moitié de sa valeur. 

3. — Quand le banquier est sûr que la bille est snr 
le point de se caser,, il dit : rien ne va plus, et à ce 
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moment, il est interdit aux joaeara de mettre ancun 
eojeQ sar le tableau, 

À. — Quand le banquier amène séro ou double zéro, 
il (rainasse toutes les mises placées sur les numéros, les 
douzaines et les colonnes; maïs il ne prend que moitié 
de celles posées sur les chances simples. Il paye les en- 
jeux faits sur zéro et double zéro suivant le môme tarit 
que pour les numéros ordinaires* 

5. — Quand deux ou plusieurs joueurs réclament 
le même enjeu, les autres joueurs décident; si ces 
derniers ne peuvent régler la question, l'argent est 
également partagé entre les réclamants. 

6. — Il est d'usape d'établir une mise maximum 
servant de limite aux enjeux. Ce maximum peut être 
fixé à 100 fois la mise la plus faible pour les chances 
simples et 40 fois cette même mise pour un numéro 
en plein. 

7. — Quand la bille ne se place pas, on recommence 
le coup. 

8. — Lorsque le banquier amène zéro ou double 
zéro, il est d'usage qu'il n'encaisse pas les mises po- 
sées sur les chances simples pair, impair, passe, etc. ; 
U se borne à les mettre en péniteneet c'est-à-dire qu'il 
les met sur la ligne verticale extérieure de ces chances* 
Au coup suivant, si les mises en pénitence gagnent, le 
banquier les replace dans leurs cases ; si elles perdent, 
il les ramasse complètement. La mise en pénitence n'a 
lieu, bien entendu, qu'avec le consentement des 
joueurs. 

Pour finir, nous dirons que le jeu paraît bien réglé 
et constitue un véritable jeu de société, lorsqu'on donne 
à la mise prise pour unité ou minimum la valeur d'un 

centime . 

Le coup maximum sur les chances simples ne peut 
alors dépasser un franc et sur les numéros en plein, 
dix centimes. 
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Le Lawn-Tennis est un jeu de paume qui nous est 
venu d'Angleterre depuis un petit nombre d'années. 
Dans les parcs et jardins, aux bains de mer, il est très 
en faveur et s'est émpaié en partie de la vogue dont 
jouissait le croquet. S'il n'exige pas autant de combi- 
naisons et de science que ce dernier je0| en revanche, 
il demande plus d'agilité, plus de mouvement et, à oe 
titre, il est certainement beaucoup plus amusant. 

Nombre de joueurs 

On joue partagé en deux camps; les joueurs doivent 
par conséquent être en nombre pair. Ce nombre peut 
être quelconque; néanmoins il est bon qu'il ne soit pas 
trop considérable, afin que les joueurs ne soient pas 
gênés dans leurs mouvements. 

Généralement, le . lawn-tennis se joue entre quatre 
personnes, deux de cbaque côté; on le joue aussi très 
souvent à deux. 

Matériel du jeu 

Le matériel dont ou se sert se compose des objets 
suivants : 

Deux grands piquets reliés par un filet; ces piquets 
se lisent en terre, et le filet est maintenu par enxyer- 
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ticaleuient. Pour assurer la solidité des piquets et la 
tension du filet, les premiers sont maintenus écartés 
ehaeno par denx cordes fixées en terre à l'aide de deux 
fiches. 

Oq doit aassi avoir un certain nombre de raqoettes 
et de balles, ainsi qa'nnoa denz maillets pour enfoncer 
les piqnets. 

Le terrain 

• 

Le terrain qu'on choisit doit être bien uni et bien 
plan, horizonlâl autant que possible. 

11 doit avoir vingt mètres de longnenr sur dix de lar- 
. geur; ces dimensions ne sont cependant qu'approchées, 
et on peut leur faire subir toutes modifications qu'on 
voudra, pourvu cependant qu'elles ne soient pan trop 
considérables. 

On plante les piquets de façon que le filet partage 
le terrain en deux parties égales. Si on a pris les di- 
mensions données plus haut, vingt 'sur dix, on aura for- 
mé deux carrés, A et B, de dix mâtres de côté, qui 
seront de chaque côté du filet. 

Au centre de l'un des carrés, on en trace un autre 
plus petit, G, de un mètre et demi à deux mètres de 
côté. 

Quant à Tautre grand carré B, on le partage en deux 
par la ligne D E, et le rectangle extérieur est lui-môme 
partagé en deux parties égales par la ligne F G. 

Toutes les figures et lignes que nous venons d'indi- 
quer doivent être tracées sur le terrain. 

IMspoflltlon des Jonmm sur le terrain 

Supposons qu'il y ait quatre joueurs, Yoici les posi- 
tions qu'ils occuperont : 

Deux du même camp se mettront d'un côté du filet, 
dans le carié A, par exemple, et les deux autres dans 
le carré B. 

L'uu des deux, en A, se mettra dans le petit carré G, 



Digitized by Google 



I 



LR LAWNTENNIS. 383 

l'autre pourra se tenir partout ailleurs, mais sanssortii 
du carré A. 

Quant au joueurs du camp adverse, l'un se tiendra 
dans le carré H et l'autre dans le carré I. 

Dans le cas où l'on ne serait que deux joueurs, ceux* 
ci doivent se porter dans toute l'étendue des carrés. 

Si l'on joue au nombre de six ou plus, il y aura tou* 
jours un joueur en G, et les autres se disposeront 
comme ils l'entendront, au mieux de leurs intérêts, bien 
entendu. 

Vocabulaire de quelques termes employés au 

lawn-temiis 

Côté du dedans. — C'est le carré A renfermant le 
petit carré G. 

Côté du dehors. — G'est le carré renfermant les 
deux carrés moyens H et I. 

Donner le service, — Comme on le verra dans la règle 
ci-après, au commencement de chaquecoup, le joueur, 
qui est en G, commence h lancer la balle dans l'autre 
camp ; c'est ce premier lancé qui s'appelle donner le 
service. 

Mettre dessus. — Envoyer la balle par-desfîus le filet. 

Mettre dessous. — Envoyer la balle dans le filet. 

A vous! A moi I — Cris par lesquels un joueur avertit 
son pai tenaire pour qu'il aille à la rencontre de la balle 
ou pour le prévenir qu'il s'y porte lui-même. 

Volée, — On dit qu'une balle est renvoyée de volée^ 
quand elle lancée sans qu'elle ait touchée terre. 

Peloter. — Joueur sans faire de partie réglée. 

Règle du Jeu 

1. — Le lawn-tennis se joue généralement entre 
quatre joueurs; mais on peut être un plus grand nombre. 
Les Anglais le jouent souvent à deux. 

». — Les joueurs se partagent en deux camps, et 
c'est le sort qui fixe leur répartition. 
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S. — Dans ohaqae camp, on tire au sort Tordre des 
joneors. 

4. — Enfin, c'est encore le sort qui désigne le camp 
qui devra commencer à occuper le côté du dedans^ 
l'autre camp occupant le côté du dehors. 

jft. — Les joueurs so disposant de part et d'autre du 
filet, dans Ic?^ carrés du dedans et du dehors, le premier 
joueur de dedans fait le service, c'est-à-dire qu'il jette 
une balle en l'air et la renvoie, quand elle retombe, 
dans le camp opposé. 

G. — Pour que le service soit bon, il est d'abord né- 
cessaire qu'elle passe par-dessus le filet (qu'elle soit mise 
dessus et non dessous) ; il fout ensuite qn'élle tombe 
dans l'emplacement des carrés H et I. 

T. — Si le service est. bon, le camp du dehors doit 
renvoyer la balle dans celui du dedans. 

5. — Pour que le renvoi soit bon, il est nécessaire 
qu'il satisfasse à deux conditions : d'abord que la balle 
soit renvoyée de volée, o'est-À-dire sans avoir touché 
terre, ou seulement après un seul bond; ensuite qu'elle 
retombe dans le carré du dedans. 

9. — Si le renvoi ne satisfait pas à ces deux condi- 
tions, le camp du dehors perd un poiat,le coups'arrête 
et on en recommence un autre. 

tO. — Si le renvoi est bon, le camp du dedans 
cherche à retourner la balle, suivant les règles données 
pour le renvoi, et ainsi de suite. 

tt. — Le coup s'arrête quand un des camps a man- 
qué son renvoi. 

fl9. ^ Le camp du dehors ne peut marquer aucun 
point; seul le camp du dedans peut en gagner* 

tS. — Le premier joueur du dedans ne lance que 
deux balles. 

14. — Quand ce premier joueur a lancé ses deux 
balles, il est remplacé par le second joueur du dedans, 
qui ne peut aussi en lancer que deux* 

itt. — Tous les joueurs du dedans se succèdent ainsi 
à tour de rôle, chacun' ne lançant que deux balles. . 
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16. — Quand tous les joueurs du dedans y ont passé, 
les joueurs changent de camp et la partie se continue 
suivant les mêmes règles que précédemment. 

11. — Les joueurs ont le droit de s'avertir lorsque la 
balle va tomber en criant : A vous 1 A moi I 
' — Qaand le nombre des joueurs est sapérienr à 
qoatre, chutjuu joueur ne lance qn'une seule balle au 
Heu .de deux. 

19. ^ Quand une balle, dans sa course, est touchée 
par un joueur autrement que par la raquette, le coup 
est arrêté. Si la balle a été touchée par un joueur du 
dehors, le camp du dehors perd uu point. Si elle l'a été 
par un joueur du dedans, le renvoi de ce camp est 
compté pour mauvais. • 

«o. — La partie se joue généralement en quinze 
points. 

21. — Quand on joue en partie liée, c'est le camp, 
qui a perdu la première partie, qui commence à prendre 
le côté du dedans. 

Ii'ancien jeu de paume 

Le jeu de lawn>tennis, que nous Tenons de décrire, 
n'est autre chose qu'une légère transfonnation de l'an- • 
cien jen de paume, qu^on désignait sous le nom de 
hngue paume* 

Le jeu de paume, si en honneur en France autrefois, 
est aujourd'hui à peu près abandonné. Il a laissé des 
traces dans le langage. On Ait : s$ rinvoyer la balle, ■ 
pour signifier qu'on décline toute responsabilité et qu'on 
la rejette à d'autres. 

L'expro?sion : à deuxdejeu^ provient aussi du jeu de 
paume : on jouait la partie en trois jeux, et, quand les • 
deux joueurs avaient fait chacun deux jeux, il était loi- 
sible de. demander que la partie se fît en quatre au lieu 
de trois : il suffisait alors que l'un des joueurs s'écriât: 
à deux de jeu^ et l'autre était obligé d'y consentir. 

Le jeu de paume a laissé uubsi uue trace mémorable 
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eo politiqoe. Ce fat, en effet, daos une humble salle de 
jeo de paume que se tint la fameuse séance où TAssem- 
blcc n-i^' M lle de 1789 prêta son serment qui fut Tétin- 

celie de 1 embrasement révolutionnaire. On sait que le 
peintre David a essayé d'immortaliser ce fait histo- 
iii]ue duos une immense toile gue Ton peut voir au 

Louvre, 

La paume doit son nom, d'après Etienne Pasquier, à 
ce que, autrefois, on jouait à ce jeu seulement avec la 
main. A partir du quinzième siècle, on commença à se 
ganter; puis on tendit et on serra des cordes autour de 
la main, afin de lancer la halle avec une pins grande 
force ; enfin on in?enta la raquette. Le gantelet et le 
battoir ont été aosâ employés» 

Sons Henri II, Charles IX et Henri III, la panme était 
fort en honneur à Paris, et 11 y avait peu de ipiartierB 
où il n*y eût un établisaement de courte paume* Cette 
TOgue ne fit que s'aeeroltre lorsque Henri IV arriva à la 
cour de France avec ses gentilshommes basques, parmi 
lesqnek se trouvaient on grand nombre de joueurs de 
paume d'une adresse extraordinaire. 

Le jeu de paume décrut à Paris sous Louis XIII, 
Louis MV, Louis XV et Louis XVI, mais il continua à 
rester fort usité en France et à l'étranger. 

Il existait à cette époque deux sortes de jeu de 
paume : la longue paumCy dans laquelle on jouait sur ua 
lonp: espace de terrain, et la courte paume ou trinquet^ 
à laquelle on jounil dans un bâtiment carré, enfermé 
de murailles: celles-ci étaient généralement peintes en 
noir, et le sol était pavé de dalles. 
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Le jeu de Croquet remoBte an seizième eièole. Il était 
alors connu en France sons le nom de paillê'^iiaUlê, 
dont' on fit péU'mêle, 

Yers la même époque, on le jouait anssi en Italie, 
pendant les réjouissances du camayal, notamment à 
Florence ; on le nommait pato magUo» 

Ce ne fut que plus tard qu'il passa en Angleterre, où 
on rappela le pall-mallet. Uq célèbre quartier de Lon- 
dres lui doit son nom de Pall-MaU, 

Ce jeu fut toujours en très grand honneur auprès de 
la noblesse française ; au dix-huitième siècle, on ne le 
désignait plus que sous le nom de mail ; combien de 
places et de rues anciennes portent aujourd'hui encore 
le nom de ce jeu I 

La Bévo^ution emporta le mail comme s'il eût été une 

institution. 

Cependant l'ancien mail nous revint, il y a quelques 
années, d'Angleterre, mais baptisé du nouveau nom de 
crokett ou de croquet. 

Ce jeu, qui tait aujourd'hui fureur dans les parcs et 
sur les plages, n'est donc rien moins que nouveau; son 
lippellation seule est nouvelle. 

25 
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Katérldl du J9U. 

Les bottes de croquet, que l'on rencontre dans le 
commerce, renferment le matériel suivant : 

dix arches, 
huit boules ; 
huit maillets ; 
huit étiquettes ; 
deux piquets; 
un marteau; 
• un furet ; 
une règle. 

Les boules sont chacune d'une couleur particulière ; 
les mêmes couleurs sont présentées par les maillets et 
les étiquettes. Un des piquets, appelé piquet de dgpart, 
porte, par bandes successives, les cliiTérentcs couleurs 
des bûuk's, la couleur bleue éteint la première. 

Ce matériel est pour huit joueurs, nombre qu'on ne 
saurait dépasser sans rendre la partie interminable et 
fatigante. 

Nombre de joueurs 

Chacun des joueurs ayant sa boule et son maillet, le 
nombre des joueurs n'est limité que par le nombre des 
ustensiles. 

Onavo au paragraphe précédent que les bottes de 
croquet qu'on trouve dans le commerce sont tout au 
plus pour buit joueurs. 

On peut jouer, soit chacun pour soi, soit en deux, 
camps. On peut même jouer en deux camps quand le 
nombre des joueurs est impair ; dans ce cas, un des 
joueurs joue pour deux et fait marcher deux boules. 

Le jeu est le plus intéressant quand la partie se joue 
entre deux camps. 
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Avant que la partie ne s'eDgage, un des joueurs met 
dans un chapeau les différentes étiquettes. Chacun en 
prend une, et la dernière est pour celui qui tient le 
chapeau. Les joiiours s'emparent de la houle et du 
maillet de la même couleur que l'étiquette qu'ils ont 
tirée. 

Le joueur qui a la couleur l)leue jouera le premier, 
et les autres successivement, suivant l'ordre des cou- 
leurs présenté par le pi(juet de départ. 

Les joueurs ayant Tordre impair forment un camp 
et les autres forment l'autre camp. 

Lm Umân 

On doit choisir un emplacement aussi plan et aussi 
horizontal que possible, et dépourvu d'aspérités. 

Un terrain de 20 mètres de longueur sur 10 de lar- 
geur est suffisant. 

Les arches et les piquets doivent être placés à 3 mè- 
tres les uns des antres, et la sor&ce précédente est suf- 
fisante pour cet c^jet. 

Quand on ne dispose que d'un terrain plus réduit^ 
on peut placer les arches et piquets à S mètres ; m&îs la 
partie, en raison dé sa plus-grande facilité^ n'offre plus 
le môme intérêt. 

Inversas façons de diappaer les arches st les pi^sts 

Les arches ét piquets peuvent être disposés de telle 
foçon qu'on veut. 

On ne doit pas changer cette disposition dans le cou- 
rant de la partie. 

Il faut cependant s'astreindre à former une figure 
géométrique par rapport à la ligne qui joint les deux 
piquets. 

I)os dix arches, il y en a une dite à sonnette. Quand 
on désire en faire usage, comme elle est seule de son 
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(espèce, on doit la placen sar la iigae des deux piqoets, 
ninsi que l'une den autres arches, afin de consenrer la 

même symétrie. 

L'objectif du jeu étant d'arriver à faire passer sa 
boule sous les arches et à lui faire toucher les piquets, 
on doit, une fois les arches et les piquets plantés en 
terre, détermiDer ie chemin que chaque boule doit 
parcourir. 

Règles du Jeu. 

i« Chacun joue à tour de rôle. Chaque joueur, en 
commençant, place sa boule à terre, à 60 centimètres 
en avant du piquet de départ. Il la frappe ensuite avec 
son maillet de façon à la faire passer sons la première 
arche. 

— Chaque joueur se propose de faire parcourir à 
sa boule le chemin convenu i\ travers les arches et les 
piquets; mais ce parcours est souvent contrarié par 

diverses combinaisons indiquées plus loin. 

S. — Quand un joueur tait traverser une ou plusieurs 
arches à sa boule, il a le droit de jouer de nouveau 
et il continue à jouer tant qu'il eilectue un passage 
sous les arches. 

A. — La même règle est applicable en ce qui con- 
cerne le piquet II ou piquet d'arrivée. 

ft« — A mesure qu'un joueur fait une arche, il doit 
mouToir son étiquette et la placer sur la dernière arche 
foite. 

— Il n'est pas toujours loisible à un joueur de 
passer sous une arche ; il peut aussi se faire que ce ne 
soit pas là son plus grand avantage ; on peut chercher 
à roquer une autre boule, c'est-à-dire à l'atteindre avec 
la siemie. 

9. — Quand un joueur a roqué, il a le droit, soit de 
jouer encore un coup, soit de croquer la boule roquée. 

On croque de la façon suivante : On atteint avec sa 
boule A une boule B ; les deux boules après leur con- 
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tact ont pris d'autres places ; on prend la boule Â et on 
la met en contact, comme on veut avec la boule B. On 
met alors le pied sur la boule A et avec le maillet on 
frappe sur cette boule du côté opposé à B. Si le coup a 

été convenablement appliqué, la boule A a dû demeurer 
sous le pied, et B a dû être chassée plus ou moins loin. 

— Quand on n*a pas convenablement croqué, 
quand, par exemple, la boule A a glissé sous le pied, le 
coup est déclaré nul. 

9. — Après avoir croqué, on peut encore jouer un 
autre coup. 

En résumé, un joueur joue tant qu'il passe des arches 
ou qu'il roque, croquant ou noo. 

M* — Entre le- passage entre deux arches, on ne 
pent croquer deux fois la même boule. 

tfl* — Ne peut être roquée ni croquée une boule 
n'ayant pas passé sous la première arche. 

M, — Quand une boule roquée on croquée passe 
sous une arche dans Tordre youIu, cette arche lui est 
comptée. 

13. — Les arches doivent être faites non seule- 
ment dans Tordre convenu, mais encore dans la direc- 
tion voulue. 

14. — Quand un joueur a fait courir à sa boule 
toutes les arches et pi(}ui'ts, il a gagné et peut se retirer 
de la partie. Sa boule devient boule morte. Mais il peut 
rester au jeu pour favoriser les siens et nuire aux ad- 
versaires. 11 prend alors ic nom de revers. 

15. — Un revers a le droit de pousser sa boule dans 
toutes les directions, de roquer et de croquer parte- 
naires et adversaires, 

flO. ^ Il doit croquer toutes les boules qu'A roque. 

lY. — Il ne peut croquer une même boule plus d'une 
fois dans la partie. 

t#. — Quand une boule en roqne denx on plusieurs 
du même coup, il n'y a que la bioule, touchée la pre- 
mière, qui puisse être croquée. 

t9. — La partie est gagnée par le camp dont tous 
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les joaean achèrent le parcours, alors qu'un ou plu- 
sieurs autres du oarop opposé n'ont pas encore ter* 

miné. 

90. — Oa s'assure qu'une boule a fait une arche en 
plaçant, du côté opposé à la boule, un manche de 
maillet en contact avec les deux branches de l'arche. 
Si le manche touche la boule, l'arche est faite ; sinoo, 
non. 

<lt. — (Juaud on roque une boule qui n'a pas fait la 
première arche, cette boule doit être replacée au 
point où elle se trouvait, 

3«. ^ On ne peut roquer avant d'avoir fait la pre- 
mière arohe. 

M. Quand on est pouk* jouer le premier coup et 
qn^îl y a des boules placées devant la première arohe, 
celles-d doivent être enlevées pour vous permettre de 
jouer ; on les replace ensuite au point où elles étaient. 

94. — Quand une boule est chassée hors de l'en- 
ceinte du jeu, on doit l'y replacer et à 50 centimètres 
du bord, dans la direction qu'elle a suivie pour sortir. 

!Ç5. — Nous avons dit que lorsqu'on laisse glisser sa 
boule en croquant, le coup est nul ; il en est de même 
lorsque la boule à croquer ne bouge pas, quoique 
l'autre ait été frappée. Ce cas se présente lorsqu'on n'a 
pas pris la précaution de bien mettre les deux boules 
en contact. 

Dans l'un ou l'autre cas, les deux boules restent en 
présence, et c'est au joueur suivant à jouer. 

96. — Lorsqu'on a mal croqué, si des boules sont 
déplacées, on les remet en place. 

37. — Une arche peut-être faite en roquant. 

M. ^ Quand un joueur, par mégarde, joue avec 
une autre boule que la sienne, on recommence le 
coup. 

M. » Si on ne s'en aperçoit pas tout de suite^ 
le coup est bon et les joueurs reprennent leurs boules. 

— On peut frapper sa boule par l'un oa l'autre 
bout de son maillet. 
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— On ne peut placer ses mains que sur la moitié 
supérieure du maillet. 

M« — Les partenaires peuvent se donner des con* 
seils par la voix, mais ne pas montrer par gestes com* 
ment le coup doit être joué. 

83. — Quand un revers a roqué une boule à tort, 
celle-ci est replacée à sa position primitive; le revers 
reste où il est. 



MARELLE 



11 Taul pour ce jeu un plateau carré qui î. vlnj^t- 
quatre cases rondes avec un filet gui conduit de l'un à 
l'autre. 

11 faut dix-huit pions de deux couleurs dliférentes et 
foits à peu près comme les pions d'échecs. 

On ne peut jouer que deux à ce jeu. 

Le premier qui joutî pose un de ses pions sur telle 
case qu'il veut et l'autre de môme. 

C'est un point essentiel de tâcher de gagner trois 
cases de fironi, et d'emptoher son adverse partie de les 
prendre* 

Quand tous «ves trois cases, tous prenez un des 
pions de votre adverse partie, celui qm vous parait lui 
porler préjudice, et le fdus près de prendre trois 
cases. 

Les pions ne pevfent aller qu'en droite ligne, et ne 
peuvent sauter par-dessus les autres que lorsque celui 

qui joue n'en a plus que trois. 

Quand l'un des deux n'a plus que trois pions il a la 
liberté de sauter, c'est-à-dire de poser un de ses pions 
oti bon lui semble, et toujours le plus avantageusement 
qu'il lui est possible pour pouvoir faire ses trois cases 
de front; de façon qu'avec ses trois pions il peut gagner 
son adversaire, quand bien même il aurait encore ses 
neuf pions. 

Quand on n'a plus que deux pions on a perdu la 
partie. 
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On comprend dans cette catégorie ces durmants 

petits jeux appelés innocents, non point parce qu*îls se 
terminent souvent par une embrassade, mais bien parce 
qu'ils ne sont jamais une lutte dans laquelle le plus 
adroit, si c'est à un jeu de calcul, le plus heureux, si 
c'est à un jeu de hasard, n'a d'autre but que de faire 
passer dans sa bourse ce que coutieut celle de son pa- 
rent ou de son ami. 

Les petits jeux ont fait les délices de nos pères en ce 
temps où il existait des réunions de famille et d'amis; 
alors on ne s'assemblait pas pour étaler le loze de ses 
toilettes, mais bien ppur se di?ertir, dans la véritable 
acception da mot. 

C'est donc comme tradition que les petits jeux -sont . 
placés ici ; aujourd'hui que le whist tient la première 
place parmi tous les jeux possibles, nous ne devons pas 
supposer que celui qui voudrait ressusciter des divertis* 
sements où Ton peut rire, reçoive un bel accueil, cela 
n'est dévolu (après Sa Grandeur le Whist) qu'à celui qui 
trouvera un jeu à faire dormir debout (pour s'amuser). 
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Ce jeu, inventé pour faire donner des gages, se joue 
de cette manière : 

Celui qui commence présente une boîte à son voisin 
de droite, et lui dit : « Je vous vends ma boîte d'amou- 
rette, qui contient trois mots : u Aimer ^ embrasser et con- 
gédier. » Le voisin répond : « Qui aimez-vous? qui em- 
brassez-vous? qui congédiez-vous? » 

Le joueur qui a donné la boîte nomme, à chaque 
question, une des personnes de la société qu'elle aime , 
embrasse ou conyédie. La personne qu'elle embrasse 
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^l'embrassecfTectivenient, et celle qu'elle congédie donne 
un gage. On peut aimer, embrasser ou congédier plu- 
sieurs ou même toutes les personnes de Ja société ; mais 
cela n'est permis qu'une fois durant le jeu , dont cette 
disposition amène la clôture. 



GAFncEat sir votacss 

Ce jeu n'est pas difficile, mais il exige de Tattention. 

Celui qui fait le Capucin raconte un voyage qu'il a fait 
pour la quête de son couvent; et avant de commencer 
son récit, il faut qu'il donne un nom à chacun des 
joueurs, de manière que chacun s'appelle Besace, Donr' 
don. Sandale, Cordon, ou toute autre partie de son ha- 
billrmeiit, et chaque fois qu'il parle dans son récit d'un 
de ces différents articles , la personne qui en porte le 
nom est obligée de le répéter aussitôt avec cette diMë- 
rence que, quand le Capucin ne le dit qu'une l'ois, on 
est obligé de le répéter deux, et que, quand il le 
prononce deux fois de suite, on ne le répète qu'une. 
Lorsqu'il nomme le Cmwent^ tous les joueurs doivent 
' ajouter le nom de ioM François à celui du TèteniQiit ou 
de l'ustensile qui leur est échu en partage, c'est^-dire 
Cordon de nUnt François , Sandalos âs samt F^atipoiSf etc. 
Quand le capucin dit : Mes frères , ils doivent tous ré- 
pondre simplement : saint François; lorsqu'il nomme 
saint François^ tons reprennent : NouSt frères indignes» 
A chaque erreur, ils donnent un gage. 

Le Conteur doit embrouiller son récit avec art, afin 
de surprendre et d'embarrasser ses auditeurs , soit en 
les appelant tous ensemble par les mots le Couvent, mes 
'frères, saint François; soit en prononçant presque sans 
relâche les noms d'ustensiles ou de vêtements qu'ils ont 
adoptés. 

L'attention fait tout à ce jeu, où l'esprit ne nuit pas 
mais n'est poin^ absolument nécessaire. 
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Toutes les personnes qui composent la Société pren- 
nent chacune un nom de fruit, comme poire, abricot, 
pêche, prune, etc. 

On met sur la table une corbeille de ceriaes à longues 
queaes. 

Alors celui qui mène le jeu dit : « Qui yeut des cé- 
nses?» Chacun dit : « C'est moi, » et en prend une. 
On t'assied, excepté le Questionneur, qui reste debout 
an milieu de la Société, et il dit : « Je voudrais hicn 
troquer ma cerise pour une poire, s ou tel autre fruit 
qui lui platt de nommer. La personne qui a pris le nom 
de Poire doit répondre de suite : « C'est moi qui ai une 
poire. » — u Eh bien !» dit le Oiicstionneur, « donnez- 
moi votre poire , je vous donnerai ma cerise. » — « Par 
où la voulez-vous, » réplique la personne interpellée, 
« par la tête ou par la queue?» Le Questionneur dit, je 
suppose : « Par la tôle. » Alors la personne a plusieurs 
manières d'obéir : c'est de mettre la queue de la cerise 
dans sa bouche et d'en laisser prendre le fruit, ou de la 
placer dans ses cheveux, ou dans son soulier, ou sous 
un chandelier, etc. On a encore une manière de répon- 
dre & la demande par la tH$^ c'est de jeter la cerise à la 
tête du demandeur. Alors , eonfus et humilié , il dit : 
tt La poire n'est pas mûre. » 11 donne un gage et recom- • 
mence la question, en nommant un autre fruit qu'il 
choisit, ce qui a souvent les mômes suites. 

Quelquefois, au lieu de demander par la Utef le Ques- 
tionneur demande par la queue» Alors la personne in- 
terpellée lui présente la queue, en tenant la cerise dans 
ses doigts , et la lui laisse prendre entièrement. Par ce 
moyen, il se trouve débarrassé, et donne ou feint de 
donner sa cerise à celui qui prend sa place. 

Si, au lieu de la tenir dans ses doigts, la personne in- 
terrogée la met dans sa bouche, l'autre saisit la queue, 
mais inutilement, le fruit se détache; ct^ tandis que le 
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Répondant l'avale, le Questionneur n'en emporie que la 
queoe , ce qui le rend dupe et débiteur d'un gage ; sa 
seule ressource est d'offrir sa cerise & un autre, qu'il 
tâche d'attraper de môme, 



ZJB CSEVAUER GENTIL 

Le roi du jeu, après avoir préparé un grand nombre 
de petits cornets de papier, commence de celte ma- 
nière, en s'adressant ;\ la personne assise dans le cercle 
à sa droite, un discours que tous les joueurs doivent de 
nieme répéter l'un après l'autre dans toutes ses parties, 
et sans la moindre addition ni altération, sous peine de 
recevoir le nom de Chevalier cornard , au lieu de Che- 
valier gentil^ qu'ils tiennent du jeu lui-môme. 

« Bonjour , Chevalier gentil y toujours gentil; moi, 
Chevalier genUi, toujours gentû, je Tiens de la part du 
Chevalier gentU^ toujours gentil (son voisin à gauche, 
qu'il désigne du doigt), vous dire que son Aigle a un 
bec d'or. » 

Le second et les suivants répètent, comme nous l'a- 
vons dit, cette formule; si Tua d'eux se trompe, il re- 
çoit une corne chaque fois que cela lui arrive; et au 
tour suivant, en parlant de soi, au lieu de Moi, Chevalier 
gr^wtî7, toujours gentil^ il dit: Moi, Chevalier cornard , 

à (une, deux, trois) cornes (selon le nombre qu'il eu 

a reçu.) 

De môme, lorsque l'on adresse la parole à un porteur 
de cornes, il faut dire (au lieu de Bonjour, Chevalier 
gentil, toujours gentil) : Bonjour, Chevalier cornard, a 
tant de cornes. 

Au second tour^ le Roi du jeu ajoute et les autres ré- 
pètent successivement une nouvelle qualité à celle de 
l'Aigle énoncée dans la première phrase, comme des 
serrée d*airain. 

Au troisième, des Yeux de rubis; 

Au quatrième, des Plumes émargent; 
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Au cinquième, un Cœur d'acier; etc.; etc. 

Cela se prolonge à volonté, et le dernier acte du jeu 
est une récolte de gages proportionnée au nombre de 
cornes que Ton a distribuées, et à la répartition des pé- 
nitences que le Ro'i et les Chevaliers toujours gentils 
ordonnent aux Chevaliers cornards. 




PETIT BONHOMME VIT ENCORE 

On passe de mains en mains une allumette ou un tor- 
tillon de papier allumé dont on a soufflé la flamme, en 
se disant l'un à l'autre : Petit Bonhomme vit encore; il 
est bien vif y le petit Bonhomme; et autres phrases de 
mO-me sens. 
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Celui dans les mains de qui il meurt doit un gage; de 
sorte que tant qu'il semble très-vif, on ne se hâte pas 
de le rendre à son voisin de droite, qui doit le recevoir 
jiuand oii a achevé de prononcer la formule; tandis 
qu'au contraire on se hâte, on se bousculé, lorsqu'il est 
près de s'éteindre, par la crainte que l'on a d'encourir 
l'amende. 

Ce jeu, fort simple, excite un gros rire, sans que - 
l'esprit s'y trouve aucunement mis en frais. 



« 

GOZJN-HAILLABD ASSIS 

Pour jouer le Colin-Maillard assis, \l Société se dis- 
pose en cercle sur des sièges très-rapprochés les uns 
des autres; la personne que le sort a désignée, ou qui 
volontairement s'offire pour Colin-Maillard, reçoit le 
bandeau, qui lui est appliqué sur les yeux par une dame, 
si le Golin-Maillard est un homme, et par lin cavalier, 
si c'est une femme qui soit chargée de ce rôle. 

Lorsqu'on est assuré que le Colin-Haillard ne peut 
discerner les objets qui l'environnent, on change rapi- 
dement de place, afin de mettre sa mémoire en défaut; 
alors il s'approche du cercle sans tâtonner, car cela lui 
est bien défendu; il s'assied sur les genoux de la pre- 
mière personne qu'il rencontre, et, sans porter les mains 
sur les vôtements, mais en pressant doucement le siège 
qui le reçoit, en écoutant les ris étouft'és qu'il ne doit 
pas manquer d'exciter par la manière plaisante dont il 
est obligé de reconnaître le terrain , ou par le froisse- 
ment des étoffes, dont le bruit décèle souvent la per- 
sonne qui les porte, il est obligé de dire le nom de celui 
ou de celle sur qui il se trouve assis; et dans le cas Où 
U ne saurait pas le nom, de les désigner l'une ou l'autre 
de manière à les foire reconnaître. 

Si le Colin-Maillard devine juste, la personne devinée 
prend sa phice, reçoit le bandeau et fait les mômes re- 
cherches. Au contraire y s'il se trompe, la Société frappe 
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des mains pour l'avertir de son erreur, et il passe sur 
les genoux d'uno autre personne, après l'avoir reconnue, 
sans employer d autres moyens que ceux avoués par le 
jeu. 

11 est d'usage que la Soeiété, pour empêcher le Cn» 
lin-Maillard de reconnaître trop promptement les per* 
sonnes, se permette plusieurs petits stratagèmes, tel 
qae, les uns, d'étendre sur leurs genoux les japons de 
leurs Toisines; les autres, de couvrir les leurs avec des 
coussins de fauteuils. Les dames vôtnes de soie mettent 
des cbftles sur elles; enfin chacun cherche à déguiser 
son sexe de son mieux. 

On préfère quelquefois conduire le Colin-Maillard par 
les mains, lorsqu'on veut varier rapidement le jeu, et 
faire en sorte que chacun prenne le bandeau à son tour, 
parce qu'alors le conducteur peut avertir adroitement 
le Colin-Maillard du nom qu'il doit prononcer, afin que 
chaque personne contribue successivemeat aux plaisirs 
de lu bociété. 



LB PROPOS INTERROMPU 

« 

La Société se dispose en cercle. La première per^ 
sonne qui commence dit tout bas à son voisin : il pmi 
sert.., un Lbre (ou telle autre chose que l'on veut)? 

Ce voisin doit répondre juste : // sert à instruire, et 
faire ensuite une autre question à son voisin de droite : 
A quoi sert un Verre ? La finesse du jeu consiste à op- 
poser les choses les moins rapprochées. Si on obtient ; 
// sert à boire y cela fait un véritable coq-à-l'âne; car 
lorsque le tour est fini, ou lorsque la personne qui a 
commencé à interroger a été interrogée à son tour, et 
qu'il est question de découvrir les demandes et les ré- 
[)onses, en prenant la demande de la question à gauche 
pour opposer la réponse de celle qui est à droite, il ré- 
sulte que quelqu'un de la Société dit : On m'a demandé : 
A quoi sert un Lime, et Ton m'a répondu : A boire, et 
ainsi du reste. 
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CX>QS-A-I.'ANB 

Ce jeu a beaucoup de ressemblance avec le Propos in- 
terrompu ^ en ce que chaque personne de la Société 
donne un mot, tandis que celle qui est chargée de faire 
les questions se tient un peu à l'écart, pour ne pas Ten- 
tendre. 

Lorsque tous les mots sont donnés, l'Interrogateur se 
rapproche et fait à chacun des joueurs une question 
particulière, à laquelle on repond brusquement le mot 
qu'on a reçu, ce qui forme parfois des quiproquos fort 
plaisants. 

Ce jeu n'offre d'autre difôculté que celle de bien sa- 
voir poser les questions, et les varier de manière qu'elles 
puissent servir à toutes sortes de réponses. 

Supposons que les personnes qui composent une pe- 
tite Société aient reçu chacune un mot, et que Tlnterro- 
gateur (ÉmUe) leur fasse le& questions : 

EMILE. 

Gomment vous portez-vous? 

ADÈLE. 

Sur une chaise. 

f.MIT.iy , 

Aimez-vous la lecture? 

EMMA. 

Avec un peu de sauce. 

EMILE. 

Avez-vous bien des bonnes amies? 

ADOLPHE. 

Une à la fois. 

fjÊUM, 

Aimez«vous la danse? 

VIRGINIE. 

Dans mon boudoiï. 
Etc., ete. 

2tî 



104 



PETITS JEUX. 



IiA PAHTOUFLB 

Ce jeu, que l'on connaissait autrefois sous le nom po- 
pulaire de la SavaUt peut s'exécuter assis dans un sa- 
lon, on sur la terre duis un jardin on dans les champs. 
Cest toujours à la campagne qu'on le joue de prâé- 
rence. 

Pour l'agrément du jeu , il (Suit 6tre en nombre im- 
pair; celui que le sort désigne pour le commencer se 
tient debout, hors des rang^, la Pantoiitle à la main; les 
autres foroi^-nt un cerrlc entremêlé de dames et de ca- 
valiers, dont tous les pieds réunis sont le centre. Les 
jambes ne sont pas étendues à terre dans toute leur lon- 
gueur, mais un peu retirées, au contraire, de sorte que 
s(jus les jarrets il existe une ^^ilerie circulaire qui sert 
de promenade à la Pantoufle Lorsque les joueurs îonl 
placés, celui qui est resté debout jette la Pantoufle au 
milieu du cerclé. Une main s'en saisit et la fait circu- 
ler à droite et à gauche sous la galerie. C'est au fure- 
teur d'avoir l'csil au guet pour en suivre les traces, car 
cÛe fait quelquefois bien du chemin avant qu'il la re- 
trouve. De temps en temps, et quand on s'aperçoit qu'il 
est désorienté, quelqu'un de la compagnie tire la Pan* 
toufle de sa cachette , la fait trois fois résonner sur le 
plancher; puis, tandis que le fureteur accourt avec le 
dessein de s'en emparer, il la glisse furtivement à ses 
voisins et voisines, qui, lorsqu'ils en trouvent le mo- 
ment, répètent la même cérémonie. Quelquefois même 
on n'a le temps que de la rejeter dans le cercle, où le 
plus leste s'en saisit et la met à son tour en circulation. 

Si le fureteur renonce de lui-même à une recherche 
très-fatigante, en ce qu'il faut être toujours courbé et 
voltiger à l'entour du cercle , il donne un gage et reçoit 
de chacun des joueurs un coup de la Pantoufle sur la 
partie du corps qu'il platt au frappeur de choisir ; si , 
au contraire, il parvient à s'en rendre maître , il prend 
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la place de celui qui s'est laissé surprendre , et celuî-cî 

cherche à son tour, après toutefois avoir donné un gage. 

Avant de se mettre à ce jeu, les darnes doivent assez 
connaître les jeunes gens qu'elles veulent bien y ad- 
mettre , pour ôtrc certaines que la décence et l'honiiô* 
teté n'y seront aucunement blessées. 



ntOEON VOLB 

Jeu fort simple, dans lequel toutes les personnes de 
la Société posent un doigt sur une table ou sur les ge- 
noux du conducteur du jeu, et doivent lever ce doigt 
aussitôt qu'il a dit : pigeon (ou tout autre volatile) 
vole! 

Si, par malice, il nomme nu objet non volatile^ et 
que quelqu'un des jonenrs lève la main par distraction, 
ce dernier doit un gage, comme lorsqu'il ne la lève pas 
après un nom d'oiséau ou d'insecte ailé. 



PINCE SANS RIB£ 

n fout qu'à ce jeu chaque joueur ou joueuse pince le 
nez de son Toisîn ou de sa voisine ; et s'il rit, il donne 
un gage. En se pinçant ainsi, les joueurs se font des 
questions baroques. Celui qui rit en répondant ou en 
questionnant donne un gage, et Ton cherche mutuelle- 
ment à se faire perdre le sérieux. 

La finesse de ce jeu consiste à se mettre deux ou trois 
personnes qui le connaissent contre d'autres qui ne Tont 
pas encore joué. Les plus fins se noircissent les doigts 
avec du bouchon brûlé; en pinçani le nez de leurs voi- 
sins, ils le leur noircissent, et l'on rit à leurs dépens; 
eux-mCmes éclatent en voyant ceux qui sont noircis, et 
ne s'aperçoivent pas qu'ils ne le sont pas moins, ce qui 
fait donner beaucoup de gages. 
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LA MAIN CHAUDE 

Encore un jeu non moins connu que le précédent. 
Un Patient, désigné par le sort ou par son propre 

choix, cache sa tôle entre les genoux d'une Dame, qui 
sert (le eonfesscur et qui se place sur un fauteuil au mi- 
lieu de la compagnie. La personne ainsi caehéc avance 
une main , non pas sur son dos ou sur ses reins (ce qui 
pourrait t'ire danj^creux, si celui qui porte le coup 
qu'elle doit recevoir oublie la modération dont il ne 
faut jaiiiais s'écarler), mais absolument sur son séant. 
C'est alors qu'une Dame ou un Cavalier frappe sur cette 
main, dont le propriétaire doit deviner qui l'a frappée. 
S11 y réussit, en effet, la personne deyinée prend sa 
place; s'il se trompe, il se remet, jusqu'à ce qu'il ait 
montré plus de pénétration. C'est une chose fort plai- 
sante (pour les spectateurs) que l'impatience de celui 
qui , ayant reçu plusieurs coups sans deviner, s'entend 
froidement proposer par les autres un bonnet de nuity 
sorte de reproche qu'on lui fait de sa gaucherie, qjaà 
l'expose à coucher là. 

Mais revenons sur la nécessité de modérer les coups 
que l'on porte à ce jeu. Un homme bien élevé concevra 
facilement qu'il y a plus d'agrément, même pour celui 
qui frappe, à donner une légère chiquenaude, ou à ef- 
ileurerà peine la main d'une aimable personne, qu'à la 
fi (tisser grossièrement avec une tape vigoureuse, dont 
*sa icUaiLe berail infailliblement la suite. 



COTON TOXiB 

Un des joueurs prend un flocon de coton ou un brin 
de duvet qu'il jette en l'air, au milieu du cercle très- 
rapproché que forme la Société assise. Il souffle aussitôt 
pour le maintenir en l'air, et celui vers lequel le flocon 
se dirige doit souffler de même pour l'empêcher de 
tomber sur ses genoux, ce qui lui coûterait un gage* 
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Rien n*est plus plaisant que de voir dix à douze per- 
sonnes, le nez au vent, soufflant, chacune à sa manière, 
pour se renvoyer Tune à l'autre ce coton aérien. Quel- 
quefois il arrive que, comme on ne peut pas rire et 
souffler tout à la fois, le coton entre dans la bouche de 
celui qui cherche en vain à souffler. Cela excite le rire 
des autres joueurs, qui lui font donner un gagne en ex- 
piation de sa gourmandise. 



LA CUISINIÈRE QOT N'AIME PAS LES OS. 

Celui qui conduit le jeu doit faire à son voisin de 
droite, et successivemeiiL à toutes les personnes de la 
Société, la question suivante : 

« >fa Cuisinière n'aime pas les Os ; que lui donnerons- 
nous à manger? » 

Si quelqu'un dit : «Des Carottes, des Pois, » on lui 
répondra: « Elle ne les aime pas, donnez un gage. » 
Hais si un autre nomme « des Navets, des Fèves, du 
Veau, des Canards, » elle les aime, et par conséquent 
le joueur ne donnera pas de gages. 

C'est que le jeu repose sur un calembourg : c'est la 
lettre 0 qu'il'faut éviter. Ainsi, pour ne point donner 
prise, il s'agit de proposer des mets dans le nom des- 
quels la lettre 0 ne se rencontre pas, comme de la 
Viandef du Patn, des Pruits^ etc. 



XiES CISEAUX CROISÉS 

On passe de mains en mains une paire de Ciseaux, ou 
tout autre objet en disant : «Je vous rends mes Ciseaux 
croisés (ou non croisés.) » 

Dans le premier cas, il faut, sans affectation, croiser 
les bras ou les jambes, en prononçant cette formule : 
dans le second, avoir le soin de les tenir écartés. 

Beaucoup de personnes, faute d'attention, donnent 
longtemps des gages à ce jeu sans savoir pourquoi, et 
leur surprise en fait le principal amusement» 
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JB RISVUSIIS DU MABGHÊ 

La Sucii^té forme un cercle, el l'un de ceux qui le 
romposeot dit à son voisin de droite : a Je reviens du 
ftlarché. n — « Qu'avez*T0ii8 acheté?» reprend celui-ci. 
— « Une Robe, un Gilet, des Bas, des Pleurs, » enfin ce 
qui Yient à la tôte du chaland^ pourvu qu'il puisse, en 
prononçant le mot, toucher un objet semblable. Celui 
qui néglige cette attention donne un gage. 

Un moyen de multiplier à ce jeu les gages, c'est, totft 
en observant la règle ci-dessus, de s'astreindre ànommcr 
alternativement un masculin et un féminin; de sorte 
que celui qui entend son voisin dire qu'il a acheté une 
Pomme, dit son tour un Chapeau, le suivant une Canne^ 
et ainsi des autres. 

Il ne f.iul pas parler d'un objet déjà désigné, sous 
peine de donner encore un gage. 



LE PAPILLON 

TTne galanterie fine et délicate peut rendre ce jeu très- 
agréable aux Dames que l'on a invitées à le partager; et 
la malice de leurs réponses ne contribue pas faiblement 
à en augmenter le charme. 

Tous les hommes y jouent le rôle d'insectes, tels que 
le Papillon (qui lui donne son nom et qui met le jeu en 
train), le Bourdon, la Fourmi^ la Bête-d-bon-Dieu, la 
Mouche j le Puceron^ etc. 

Toutes les Dames prennent le nom d'une fleur, comme 
la Boie, VCEillet, la Tubéreuse, la Violette, VAubé- 
pine, etc., etc. 

Lorsque tous ces noms sont distribués et bien con- 
venus, il s'agit de s'en souvenir, de n'en point pro- 
noncer qui ii'aient pas été adoptés, et de prendre la pa- 
role aussitôt que celui qui en est en possession a laissé 
échapper C( lui que l'on porte, ce qu'il a l'adresse de 
faire en jetant les yeux sur une toute autre personne. 
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Uu uom cité à faux, une réponse faite mal à propos, 
ou tardiye, sont autant de fautes pour lesquelles on est 
coutraîni de donner un gage. 

UB PÀPiiuoir. 

Quel embarras n'éprouve point un insecte qui, comme 
moi, se trouve tout à coup transporté dans un jardin où 
brillent tant de fleurs, aussi belles les unes que les au- 
tres I Tour à tour appelé par le parfîim qui s'exbale du 
sein de la Tubérmuê,., 

Là TDBEBEUSE» 

Tais>toî, maudit insecte! Je n'ai pas oublié qu'hier 
tes caresses envenimées donnèrent la mort à la plus 
belle de mes sœurs : je préférerais avoir aSàire à la 
Fourmi» 

jjL rouRin. 

Puisque vous le permettez, aimable Fleur, je m'élève« 
rai- jusqu'à la sommité de votre précieux calice avant 
que le Soleil ait achevé la moitié de son cours; j'y 
chercherai un abri lorsque le Jardinier * viendra, muni 
de son Arrosoir donner un nouvel éclat i\ votre 
beauté. J'avais, jusqu'àcemoment, porté mon hommage 
à la simple Violette,,» 

LA VIOLETTE. 

Je vais donc jouir d'un moment de repos! En vain me 
tenais-je cachée sons le gazon, ce cruel insecte m'y per- 

1 ' * Il faut tâcher d'ampripr naturellement dans son discours le 
Soleily Y Arrosoir et le Jardinier ^ ces trois mots, pour lesquels on so 
trouve moins préparé que pour les non» de fleurs et d'itiMde», pro- 
didaeiit ordinairement un nombre considérable de gl^es, parce qne 
beaucoup de joueurs oublient que lorsqu'on nomme Je Soleil tous 
doivent se lever; qu'au mot Jardinier les Fleurs tendent la main, 
conune pour demander des soins, et les Jiueetés, effrayés, font le geste 
de fuir, comme s'ils redoutaient sa présence; et qu'enfin, lorsqu'il 
s'agit de VArrosoir, toutes ks Flen7\K doivent Ctrc sur pied, comme 
ranimées par la fraîcheur de l'eau ; et les Insectes^ un genou en terre, 
comme anéantis par le même «ffist. Ces dlTorses postures ne cessent 
qne lors(iue llnterlocntenr ou Interlocutrice nomme une Pleur ou on 
Instete, qui prennent la parole à leur tour. 
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sécutait aussi vivement que Taurait pu faire le ' plus 
broyant de tous les Bourdom. 

Le Bourdon ne manque pas alors de prendre la pa- 
role, et le jeu continue; mais il est bon d'observer que 

les Insrrics ne peuvent ri 1er d'autre nom que celui 
d'une FIcnr, comme un*- Fleur ne peut s'adresser qu'à 
•jn Jnsrrle. Autrement, il leur en coûterai! un gage pour 
chaque infraction à cette règle, comme aussi pour ré- 
pétition de phrase déjà employée par un aulre dans sou 
apologie. 



ZaA, PmCSSTTS 

Un le jouait autrefois de la manière qui suit : On ca- 
chait, à rima d'une personne de la Société, une fève^ 
et Ton ezigeait-de cette personne qu'elle la trouvât, sans 
autre indice que celui-ci : A mesure qu'elle s'appro- 
chait de l'endroit où la fève était cacSiée, on criait : 
EUe hrùUf elle hrûlet en forçant la voix, ce qui ne lais- 
sait pas de devenir très-fatiguant. Au contraire, lorsque 
le chercheur s'éloignait, la voix s'ailaiblissait, et môme 
cessait de se fsâre entendre, selon la distance. 

Souvent on se lassait de chercher, ce dont on avertis- 
sait en proférant ces mots : J'ai assez mangé de fèves, 
ou : Je jette ma langue au chien; alors on désignait une 
autre personne, et la fève était changée de place. 

Mais tout dans ce monde tend à la perfection : l'on ne 
tarda pas à substituer à la fève une petite épingle, et au 
cri elle brûle, le bruit d'une Pincette frappée d'une clé 
entre ses branches, plus ou moins fort, selon le rappro- 
chement ou l'éloignement de celui qui devait trouver 
l'épingle. 

Bientôt après il ne fut plus question de tout cela; et 
telle est encore aujourd'hui la base la plus généralement 
adoptée de ce jeu : 

Le sort désigne la personne qui se retirera dans la 
pièce voisine, tandis que les autres se concerteront sur 
le genre d'occupation auquel on doit la soumettre àsoa 
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retour. Cette occupation consiste à dénouer un ruban, 
baiser une main, offrir une fleur, déplacer un bou- 
quet, etc. Lorsque c'est une chose convenue, on rap- 
pelle le patient, qui, dirigé par le bruit plus ou moins 

fort de la Pincette (et plus généralement encore d'un 
violon ou d'un piano), s'approche de l'objet ou de la 
personne que l'instrument lui indique, et finit le plus 
souvent par exécuter la condition de sa délivrance. 
Chaque gaucherie est une occasion d'exiger un gage de 
celui qui la commet; mais combien dégages ne donne- 
rait pas avec plaisir un jeune homme, s'il conçoit, par 
exemple, que son devoir l'appelle vers une jeune per- 
sonne auprès de laquelle, en feignant de croire qu'il 
remplit la condition imposée, il peut prendre quelques 
libertés bonnêt^s, comnde de Tembrasser, de lui serrer 
la main de se mettre à ses genoux, etc.l C'est bien le 
cas de 'se rendre coupable d'une désobéissance yolon- 
taire, puisque l'instrument en avertit, mais qui cause 
tant de plaisir et expose à un châtiment si léger. 

Aussi ce jeu est-il dans la classe de ceux que l'on pro- 
pose le plus volontiers, et qui s'exécutent à la plus 
grande satisfaction des joueurs. 



IiE ROI DÊPOUXIiIiÊ 

Voici un jeu qui faisait les délices de nos bons aïeux, 
et que, par cette raison, nous ne pouvons nous dispen- 
ser de désigner à nos lecteurs. 

On commence par choisir un Roi ou une Reine, que 
l'on fait placer sur un trône élevé à l'un des bouts du 
salon; on désigne ensuite un esclave, qui s'assied sur un 
tabouret au pied du trône. ' 

Le Roi appelle nominatÎTément quelqu'un de la Com- 
pagnie et lui idit : « Venez auprès de mon esclave. » 

Si Ui personne appelée ne isait pas le jeu, elle s'ap- 
procbe brusquement, et, donnant un gage pour la 
• peine, elle est obligée de prendre la place de l'esclave 
• (ce qu'on lui fait faire sans lui en expliquer le motif. 
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afin d'ea attraper d'autres). Si elle le connait» elle dit : 
«Sire, ôserai-je?» Le roi répond : oOsez. b Elle s'ap- 
proche alors, et dit : «J'ai obéi, Sire; que ferai-je? » 

Le Roi ordonne alors de dépouiller l'esclave de telle 
partie de son Yètement qn'ii loi plaii de désigner. Mais 
l'autre, sons les mômes peines, ne doit pas y procéder 
sans avoir prononcé avant la formule : « Oserai-je, 
Sire?» h quoi de nouveau, le Uoi répond : u Osez. » 

Après rexéciition de cet ordre, on dit encore : « J'ai 
obéi. Sire; que l'erai-je? a Le Roi conamande autre 
cbosc, où dit : « Retournez à votre place, » ce que le 
joueur se gardera bien d'exécuter tout d'abord, s'il veut 
éviter de donner un gage et d'être esclave; mais il dira 
de rechef : « Sire, oserai-je? »> et ne se retirera que sur 
la réponse : <c Osez. » 

n est très-rare qu'un esclave se Tirîe dépouillé de plu- 
sieurs objets, parce que la personne appelée à cette 
opération néglige tôt ou tard la formule, et derieiit spo- 
liahleàsontoor. 



I<ES RUBANS 

Voici en quoi ce jeu consiste. 

Chaque personne prend un Ruban et en tient un bout 
Les autres bouts sont tous réunis dans la main de celui 
qui mène le jeu, et qui se trouve par conséquent au cen- 
tre du cercle. 

Quand on lui entend dire : TireZf il iaut lâcher; et 
quand il dit : Lâchez, il faut tirer. 

Il est étonnant combien ce jeu simple fait donner de 
gages. 



UB SECRÉTAIRE 

Ce jeu peut s'exécuter de deux manières : pour toutes 
deux, il faut que la Société se range autour d'un bureau 
garni de plumes en nombre suffisant, et de tous les ob- 
jets nécessaires pour écrire. 
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LeSierétaire (qualité que prend celui qui dirige le jeu) 
distribue à chacun des joueurs une carte blanche ou un 
carré de papier. 

Lorsque l'on est convenu de suivre l'ancienne marche 
du jeu, tous écrivent lisiblement leur nom en tête du 
feuillet qui leur a été confié, et le remettent an Secré- 
taire, qui mêle soigneusement tous ces papiers, et en 
fait reprendre un au hasard à chaque personne, sans 
laisser voir ;\ d'autres le nom qui est échu à celle-ci. 
Alors chacun, séparément et sans la moindre con- 
trainte, écrit au bas de ce nom ce qu'il pense de la per- 
sonne qui le porte, plie son chef-d'œuvre et le rend une 
seconde fois au Secrétaire, qui, après les avoir tous re- 
cueillis, les mûlc une seconde fois et en foit la lecture 
à haute voix,, sans permettre à qui que ce soit d'inspec- 
ter les écritures. La lecture finie, on jette au feu tous les 
papiers, afin d'éviter les brouilleries que pourraient 
faire naître les méchancetés qu'ils renferment, si les au- 
teurs en étaient connus. 

Gomme ce jeu dégénère souvent en personnalités dan- . 
gereuses par leurs suites, voici une nouvelle manière de 
le jouer, qui n'entraîne pas le même inconvénient. 

Lorsque le Secrétaire a distribué ses feuilles volantes, 
chacun adopte un nom conforme à son humeur ou aux 
qualités qu'il lui plaît de se donner, et l'écrit en tète de 
son carré de papier, à la suite de son véritable nom, 
sans laisser voir à ses voisins celui qu'il a choisi. Ceci 
fait, le Secrétaire recueille tous les feuillets, se hâte de 
transcrire sur autant de carrés semblables le seul nom 
d'adoption d'une seule personne, môle tous ces carrés, • . 
et les distribue à chacun des joueurs, qui, se donnant ' 
la torture pour deviner le personnage auquel appartient 
ce nom, en trace un portrait bizarre, qu'il signe lui- 
môme du nom qu'il a iiopté. De cette manière, on fàît 
souvent l'éloge d'une personne que l'on n'aurait pas iné^ 
nagée si Ton eût su réellement à qui l'on S'adressait, et 
l'on en déchire impitoyablement une autre à laquelle on 
aurait Toula dire quelque chose d'agréable. Il eii résulte 
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deè quiproquo d'autant plus plaisants, que le Secrétaire, 
après la lecture de tous les papiers, nomme les masques, 
et que personne n'a le droit de se lâcher d'injures ou de 
se targuer d'éloges qui lui ont été prodigués au hasard. 



LE SIFFLET 

On attache un sifQet à la basque de l'habit de celui 
qu'on veut attraper, et qui ne se doute pas de cette malice. 
On le fait mettre debout au milieu des joueurs, qui lui 
ont montré d'avance un autre sifflet isolé. Celui d'entre 
eux à qui il tourne le dos tAche d'attraper le sifflet 
accroché derrière lui et le fait retentir. L'autre se re- 
tourne lestement à ce bruit; mais celui qui a sifflé, non 
moins leste, a lâché l'instrument aigu; et tiuidis que le 
patient le cherche de ce côté, un de ceux du côté op- 
posé le saisit adroitement et le met encore en jeu. Nou- 
veau monvement du pauvre mystifié, qui, las, après 
plusieurs tours, de l'inutilité de ses recherches , re- 
nonce au jeu, et donne autant de gages que l'on veut- 
pour se défaire de cette corvée. 
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TËlAPHONB — Adresse téIégni|Aiiqua t ARTRAVDIUS PAMB 

H. ARTHAUD & C" 

48. FAUBOURG SAINT-MARTIN, PARIS 

ÂMlMM ««/son MARIUS ARTHAUD â C". A»ffdés «i» 1864 y< 

LA MAISON N'A PAS Oft aoeCOMALII 

entrait )n ïarif 0àtéral 

BILLARDS de précision, table ardoise avec tous les acces- 
soires. Modèles diveni suivant dessins, depuis . . 750 » 

Accessoires livrés avec chaque billard : 

Trois billes en ivoire. Une règle de jeu en> 

Douze queues flioea. cadrée. 

Une marque oneadréO- Un pnni r ;\ p >iilf> 

Un porte-queuos. Seize Ijuulùttc-s en buis. 

BANDBS DE BILLARD 

Bandes Rivoire, système breveté, la f/amitttre de deux 

mètres cinquante *ienHmrtres 100 » 

Ajoutor (iii diniiniior 5 i'r. pîir dix ceiitiinotrc^s. 
Bandes américaines Brunswick Balke Collendei\ la 
garrUUtre 140 » 

BARAQUES 

Marbre, garniture enivre la pièce 60 » 

Bois acajou ou poirier j> 68 » 

BILLES DE BILLARD IVOIRE 

Cœur fin, preiiii( rc 'inalitr. extra. ....... 

Cœur fin gercé, premier choix 

COMPTEURS DE BILLARD 

Système Rivoire, breveté s. g. d. g. . . la paire 20 » 
» » sMncrustant dans la bande » 22 50 

DRAP BILLARD ELBEUF, largeur 1" 80 

Qualité extra suivant finesse, 2e méirs 25 ». 27 50 et 30 » 

QUEUES DE BILLARD 

4 pointes, bont ivoire . . la pièce B 75 

4 -n parisiennes, 1»oi!t ivoire, flèche nacre » f) 75 

Ajouter pour poignée ébéne » 1 » 

» » plombage )» 1 » 

Queues d'iinuitcnrs, queues se dévissant au milieu, etc., etc. 

Prix sur ilcuiaudi-. 

CARTES à JOUER GRIMAUD Piquet Whist 

Jouxde.Vicart. Jeux<le53cart' 
ll2 fines, coins dorés (six jeux) /« «fxam 5 70 » » 

Fines » » » » (> 20 7 45 

Superfiii-'^ r> y> \> » (» 45 7 70 

Glacées unies » » » » 7 20 8 70 

FiDe84 papiers » . » . » » 6 70 8^20 
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Mention honorable, Exposition Universelle 1878. 





14 


15 


16 


18 


20 


22 


24 




llgnea 


lignes 


lignes 


lignes 


lignes 


lignes 


llgnea 


Ebène et os, 5™"» pivot 


2 75 


3 3) 


3 25 


3 75 


4 50 


5 25 


6 25 


» » 6'"'" » 


3 25 


3 50 


3 75 


4 y> 


5 » 


6 50 


7 50 


EltènoetivoireG'"'" » 










33 » 


37 » 


40 » 



Ajouter par jeu pour 3 clous, 40 c. Boîtes fantaisie à fer- 
moir, aepuis 5 50. 

ÉCHECS 

(Échiquier non eompris) 



Buis verni, cavalier deux pièces .... 

Régence Imis 3 une )) 
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JACQUETS et TRICTRACS, grand format 

(7P'" sur 52*"") 
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lon(n<eiir 


longueur 


diamètre 




02 iriin. 


M mm. 


3i mm. 








ai » 


M » 


fiû D 


110 


» 


li J> 


an )^ 


ùh » 


ai » 


1.30 




18 y> 


lOft y> 


Û2 » 


25 3) 


IM 




m » 



JETONS, FICHES, CONTRATS, en os 

Diamètre des jetons . . . 27«"» 29"»'» 31"»'° 34"*'» 



Longueur des fiches 



54^ 



58™'" 



60 



mm 



63 



mm 



Os poli le cent 

» épaisseur 3 millim. » — — 

Boites Boston, marqueterie et autres, de 



1 2û 1 8û 1 aû 2 lÛ 

— — — fi » 
lii 2 à IM » 



MARQUES DE JEUX à ressort 



Touches Touches Touches 



bois 
1 » 

1 50 



ivoire 



nacre 



Piquet bois des Iles, cirées. . la paire 
» » » vernie" » 
» » » » géant » — 
» tout ivoire massif avec écrin for- 
mat ordinaire ivoire — 

Bezigue bois des Iles 20 touches la paire 4 50 
» » » 20 géant » 12 50 
» tout ivoire massif avec écrin for- 
mat ordinaire ivoire — 

Marque Piquet Maillechort breveté, 

touches métal numérotées .... la 



2 
fi 



fi 
16 



50 



25 



l>(iirc 



5 



42 
13 
30 

ao 

2 



50 



PALETTES p*>nr la!»!» s de BMCcarut , 
RAT£AUX \>oia pour tubics rie jeux . . » 
V » » manche Perpignan » 

<' Mailli-rîiort » » 

BÈGI«E<ie jeiiXt Académie des jeux cartonnée 

» 1» » » reliée 

WHIST à trois on mort, par Ch. Lahure 
TRAITÉ DE L'ÉCARTÉ, par B. Dormoy 

PETITS CHEVAUX 

Jeux de huit chevaux et huit pistes 



la iHèce 9 50 
4 » 



5 
8 
6 
9 
6 
6 



» 









Chevaux 


de 7 


centim. 


1'" 10 de côté . 


. 40.-) 


)» 






N' 1 


}» 






25 




57U 




1 


• 


N»2 




11 




l-^ôO 




. 950 


» 


f 




X" 3 




13 


> 


1"» 75 




. 1460 




1 




N" 4 


» 


15 


)» 


•>in 




. 1775 




) 




N" 5 


1» 


1« 


■» 


Jm 25 




. 2100 





ROULETTE FRANÇAISE 

(Marque dépoaé») Chiffres 

imprimés gravés 

N*" OC^'lindre: 16 centim.; Cuvette:26 centim. 30 d 40 » 
NM » 20 » » S4 » 35 » 46 » 
N<>2 » 25 » > 40 » 48 » 58 » 
N«3 » SO » » 47 » 58 ]> 70 » 

SÉBILES POUR JETONS 

Bois acajou, 10, 11, 12 centim., Ja pièce » 60 » 75 » 80 
» paiisHandro. 10, 11, 12 » » 1 25 1 50 1 60 

Olivier, Thuya ft hois de rose depuis I l*5. 
Cuir boulli, » 40, i> 45, » 55, » CO ceiiiiines 

TABLBS DE JEUX 

Baccarat, Poker, Whist, Ecarté, Trente et Quarante, etc., à 
bourrelet mobile ou fixe. — Prix suivant dimensions. 

TABLES DE TRICTRAC 

Poirier noir, dessus basane ou drap avec échiquier, pieds tour- 
nés, intérieur ébène 345 » 

TAPIS DE BACCARAT. 

TAPIS DE ROULETTES. 

TAPIS DE TRENTE ET QUARANTE. 

Prix suivant dimensions. 



Imp. LiEVENS et File, 111, rue de l'Ouest, Paris. 
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